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АЗТЕЧХ АМРО ТНЕ СЮВЕАТ ВЕЗСОЕ 
АСТЕРИКС И ВЕПИКОЕ СПАСЕНИЕ 


фера ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


т —————ц3—3——— —дыдыыЫы 1} 
Адетмх, его друг Офейх и их собака Повтайх — все они герои созданного во Франции 


| 
р 
мультипликационного сериала. Их родная страна Галлия захвачена римскими легионами ‚ 
| 


и лишь небольшая деревня, в которой они живут, продолжает обороняться. На проти- 
востоянии двух галлов и полчищ римских солдат и построен весь сериал, который с неко- 
торых пор стало возможным увидеть и на наших телеэкранах. Однако смотреть хоро- 
шо, а участвовать лучше. Благодаря этой игре вы можете принять самое непосред- 
ственное участие в событиях. 

Вкратце суть дела такова: главный деревенский друид и оетайх были похищены 
римскими солдатами и отправлены в Рим — в темницу самого Цезаря. Само собой, 
метх и Обейх не могут оставить своих друзей на произвол судьбы и отправляются на 
выручку. Ваша же задича — помочь им добраться до Рима и освободить узников. 
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Управление 


«Зац» — вменю — подтверждение выбора 
пункта. В игре — пауза. 

\\ — вменю — перемещение курсора 
вверх. В игре, совместно с кнопкой специ- 
ального действия, используется для перебо- 
ра специальных способностей. 

4 — в меню — перемещение курсора 
вниз. В игре — приседание. 

« — вменю опций — смена значения 
пункта. В игре — перемещение влево. 

3 — вменю опций — смена значения 
пункта. В игре — перемещение вправо. 

«А» — вменю опций — подтверждение выбора пункта. В игре — прыжок. 

«В» — вменю опций — подтверждение выбора пункта. В игре -— удар. 

«С» — в меню опций — подтверждение выбора пункта. В игре — применение специ- 
альной способности. 

Расклад кнопок «А», «В» и «С» может быть изменен на ваше усмотрение. 


В главном меню игры всего два пункта: «ЗбаЦ» (Старт) и «ОрИоп$» (Опции). Ис- 
пользуя первый пункт, вы можете начать новую игру или продолжить старую (о том, 
как это сделать, подробно написано ниже). Используя пункт опций, можно поменять 
некоторые параметры игры. 

С помощью первого пункта меню опций «ОИЙсиу» (Сложность) можно менять 
уровень сложности игры. Вместо нормального «Могта] можно установить более лег- 
кий «Еазу» или наоборот более сложный «Наг4». Разница в уровнях состоит по-моему 
только в том, что на более сложном уровне вам дается меньше времени на прохожде- 
ние этапа. Я проходил игру на нормальном уровне сложности. 
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Следующая строка, «Сопио|» (Контроль), позволяет изменить расклад кнопок «А», 
«В» и «С» так, как вам это будет максимально удобно. Поскольку никаких подписей 
здесь нет, я опишу этот момент более подробно. Для изменения расклада нажимайте 
КНОПКУ «влево» ИЛИ «вправо». Кнопка, которая будет самой левой, станет прыжком. 
Средняя кнопка — удар кулаком. Самая правая кнопка — использование специальной 
способности. Например, если вы выставите следующую последовательность: «В», «А», 
«С», то нажимая кнопку «В», вы будете прыгать, нажимая «А» — бить и нажимая «С» — 
использовать текущую способность. 

Третья строка меню опций, «Раз$\ог4» (Пароль), позволяет начать игру с того уров- 
ня, пароль которого вы введете. Для этого выберите эту строку курсором и нажмите 
«А», «В», «С» ИЛИ «ЦаЦ» (под буквами появится стрелка). Выбирайте нужный символ 
кнопками «влево» или «вправо» и изменяйте 
его кнопками «вверх» или «вниз». Набрав па- 


роль, опять нажмите «А», «В», «С» ИЛИ «З(аП». . ОЗЕРЕЗСОЕТЬ 

Выходите обратно в главное меню и запус- МАМА. 

кайте игру. Если вы все ввели правильно, то СОМТРОЕ. 

начнете игру сразу с того уровня, пароль ко- влс 

торого ввели. РАССЫСАО 
Четвертая строка меню опций «Зоцпд АЛАААА 

Тез (Проверка звука) позволяет вам послу- $<ООМО  ТЕЗТ 


шать любой звук или мелодию, которые ис- : см аа 7х аа 

пользуются в игре. ЕЖЗТ 
Последняя строка «ЕхИ» (Выход) позво- | 

ляет вернуться вам обратно в главное меню. 


Прохождение 


Прежде чем начать описывать различные тонкости и детали игры, я поясню вам, 
каким образом построена игра и как вы будете ее проходить. Всего в игре 6 уровней, 
однако каждый из них разбит на множество этапов. Чтобы добраться до конца, вы 
должны пройти 47 этапов. Чтобы завершить любой этап, вы должны найти определен- 
ную бутылочку и выпить ее содержимое (поскольку все бутылки выглядят одинаково, 
я буду называть ее финальной бутылкой). Пароли вы получаете за прохождение уров- 
ня, а не этапа. 

После запуска игры вы увидите краткую предысторию событий, после чего вам бу- 
дет показана карта с отмеченными на ней местами, которые вы должны будете посе- 
тить, прежде чем доберетесь до Рима. Справа вверху изображены портреты главных 
героев. Прежде чем начать новый уровень, вы можете выбрать, кем из них будете про- 
ходить его. Сразу отмечу, что абсолютно все этапы я проходил АЯепх“ом, это проше. 
Выбрав героя, вы увидите название уровня, после чего попадете на его первый этап. 
Если вы потеряете жизнь, то придется проходить этот этап с самого начала тем же 
героем, которым начали его проходить. Если же вы потеряете все жизни, то сможете 
несколько раз продолжить игру с начала этого же этапа и при этом поменять героя. Для 
этого надо пойти вправо, когда появится экран с указателями «Ех» (Выход) и «СопИпие» 
(Продолжить). Не ошибитесь — если пойдете не в ту сторону, вернуться будет уже 
нельзя. 
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Теперь о том, что вы видите, оказавшись на первом (или любом другом) этапе. В 
левом верхнем углу красными прямоугольниками отмечено ваше здоровье. Хотя их 
всего три, на самом деле у вас шесть пунктов здоровья. Потеряв один пункт, вы не 
сразу теряете прямоугольник — сначала он темнеет. А вот после второй потери один из 
прямоугольников исчезнет. Потеря всего здоровья приводит к потере жизни. 

Вверху в центре экрана отображаются набранные вами очки, которые заменяются 
надписью «Рацзед» (Пауза), если вы нажмете кнопку «З4аП». 

Справа показан счетчик времени, который постепенно уменьшается. На многих 
этапах время ограничено очень жестко, поэтому лучше нигде не задерживаться. Если 
вы не успеете завершить этап прежде, чем кончится время, то потеряете жизнь. 

Внизу слева показано количество ваших 
жизней. По физиономии героя можно также 
определять состояние здоровья — чем она 
радостнее, тем больше у вас здоровья. 

Наконец, внизу справа показываются име- 
ющиеся у вас специальные способности. 
Число слева от рисунка показывает на коли- 
чество этих способностей (их не может быть 
более трех каждого вида), а сам рисунок оп- 
ределяет тип предмета. Взрыв (или желтая 
клякса) — запас снарядов; облако — запас об- 
лаков; физиономия героя на фоне цветов — за- 
пас маскировочных кустов; летящий герой — 
запас полетов. Чтобы переключаться между 
этими способностями, удерживайте кнопку «вверх» и нажимайте кнопку, которую вы 
назначили для использования специальных способностей. Если вы просто нажмете 
кнопку использования, способность будет применена (если, конечно, у вас была хоть 
одна). 

Что касается непосредственно прохождения этапов, то они бывают самые разные, 
от очень легких (просто пройти слева направо, отбиваясь от врагов) до весьма сложных 
(запутанные лабиринты с жестким ограничением времени). Большинство же -— нечто 
среднее и умеренно сложное. ‚ 

Управление не отличается особой сложностью, хотя есть некоторые тонкости и 
хитрости. Вы не можете использовать предметы или бить врагов, когда подпрыгиваете 
или ползете. Бить врага лучше, двигаясь на него, потому что тогда герой ударит вытяну- 
той рукой и сбить неприятеля будет легче (не надо подходить вплотную, чтобы уда- 
рить). Правда, это относится только к тем врагам, которых можно сбить одним уда- 
ром. Приседая и передвигаясь на четвереньках, вы не теряете скорости, но нельзя 
присесть, если вы стоите на склоне (или идете по нему). 

Врагов много, и самых разных, но одолеть их не очень сложно -— в зависимости от 
внешности, врагу надо нанести от одного до трех ударов, чтобы он отправился в аут. 
Исключение — белки, которые попадаются на некоторых этапах. Они очень малень- 
кие и ударить их вообще нельзя, остается перепрыгивать. Также нельзя сбить лучни- 
ков, которые есть на некоторых этапах. Касаться их тоже нельзя, поэтому ждите, когда 
они спрячутся, чтобы пройти. Третье исключение — копьеметатели, но они вообще не 
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опасны, угрозу представляют только их копья. Мимо самого копьеметателя вы можете 
ходить абсолютно спокойно. 

Помимо врагов, в игре присутствуют еще и призы: 

Монетка, мешок и шлем, похожий на перо, дают только дополнительные очки. 

Курица восстанавливает два пункта здоровья, а кубок восстанавливает его 
полностью. 

Серп дает временную неуязвимость, а бомба, в дополнение к неуязвимости, дает 
также ускорение и возможность уничтожать врагов простым прикосновением. 

Сердечко дает дополнительную жизнь. 

Есть также четыре специальных приза. Они все выглядят как бутылочка, взяв кото- 
рую, вы получите некую дополнительную способность: 

Снаряд — используя его, вы можете уничтожать врагов и некоторые препятствия. 

Облако — после того, как вы бросите его и оно коснется какой-либо поверхности, 
на его-месте возникнет облачко, которое вы можете использовать как подставку. 
Таким образом можно забираться на высокие уступы или проходить над шипами. 
Однако облако не будет постоянно висеть в воздухе — через некоторое время оно 
исчезнет. 

Маскировочный куст — это свойство может использовать только Аепх. Применив 
его, вы нанекоторое время становитесь невидимым для врагов, правда, и двигаться при 
этом тоже не можете. 

Полет — в течение некоторого времени вы можете парить в воздухе. Для этого на- 
жмите и удерживайте кнопку «вверх», и тогда вы будете подниматься. Отпустив кнопку, 
вы начнете опускаться вниз. Нажимая кнопки «влево» и «вправо», вы можете изменять 
направление движения. 


Уровень 1. ФСачй 51 УШаде / Доревня Галлов 

Этап 1 

Совсем простой этап, на котором от- 
сутствует лабиринт. Просто идите вперед, 
сбивая птиц и врагов, которые прячутся в 
деревьях, пока не доберетесь до финаль- 
ной бутылки. 

Этап 2 

Этот этап не намного сложнее предыду- 
щего. Заберите на старте бутылку со снаря- 
дами и прыгайте по площадкам вправо. Преж- 
де чем прыгать на площадку с крабом, сбейте 
его снарядом. Не надо при этом становиться 
насамый край, иначе получится перелет. Ког- 
да доберетесь до последней площадки, бро- 
сайте в стену облако. Как только рыба упадет вниз, прыгайте на это облако, а потом 
еще дальше. 

Нажмите красную кнопку, но прежде чем уходить, заберитесь наверх -— в стене есть 
проход к монеткам и курице. Забрав их, вернитесь обратно и проползайте через проход 
внизу. Не останавливайтесь, иначе свалитесь вниз. 
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Этап 3 

Это единственный полностью подводный О 
этап. Будьте внимательны, вода затрудняет ча м 
прыжки. Ничего очень сложного здесь нет. 
Опасайтесь падающих блоков (они немного 
светлее других и начинают дрожать, когда вы 
к ним приближаетесь). Из всей живности 
опасны только морские коньки. Другие под- 
водные жители (медузы и угри) выполняют 
роль подвижных плошадок и лифтов и абсо- 
лютно безвредны. 

Не стойте подолгу на обычных лифтах — 
через некоторое время вы провалитесь через 
такой лифт вниз. 

Поднимаясь на первой медузе наверх, 
прыгайте вправо, как только это станет воз- 
можно — если задержитесь, то наткнетесь на 
шипы, торчащие сверху. 

Там где три лифта расположены вплотную 
друг к другу, обязательно спуститесь вниз, что- 
бы собрать призы и нажать кнопку, в против- 
ном случае вы не сможете пройти дальше. 

Этап 4 

Идите вправо, не задерживаясь на мосту, 
который будет рушиться под вами. После 
моста довольно сложное место: два солдата, белка и камень, катящийся на вас. Не 
бегите вперед, иначе все это появится одновременно и вы потеряете здоровье. Двигай- 
тесь потихоньку: избавившись от солдат, перепрыгивайте белку, а потом проползайте 
под камнем. 

Забрав призы на ветке, падайте вниз и смещайтесь влево. Оказавшись на дне, прой- 
дите через стену влево, чтобы добраться до призов. После этого идите вправо, прыгая 
через провалы (попав в водоворот, удерживайте кнопку «вправо», чтобы вас выбросило 
куда надо) и уворачиваясь от копий, которые 
будут кидать солдаты из лодок. Не задержи- 
вайтесь на медузах — вы можете провалиться 
через них и упасть вниз. 

Когда появятся угри, используйте их, что- 
бы забраться на большую лодку, на которой 
стоит финальная бутылка. 

Этап 5 

Отстарта пройдите влево и заберите ключ, 
после чего возвращайтесь обратно, открывай- 
те дверь и падайте вниз. 

Прыгайте через катящийся камень, иди- 
те влево, прыгая через ямы, когда огонь не 
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горит, и наверху заберите бутылку со снаря- 
дами. Прыгайте через потолок, опять идите к ` `. 
двери, падайте вниз и двигайтесь вправо. Не т Мам 
пытайтесь встать на пол там, где полыхает 
пламя — прыгайте на площадку. 

На клетчатой площадке сбейте снарядом 
блок и, поднявшись на ней наверх, прыгайте 
с самого края вправо, чтобы забрать призы. 
После этого забирайтесь еще выше, берите 
второй ключ и идите единственно возмож- 
ным путем до самого выхода. 

Вам нельзя расходовать снаряды на вра- 
гов, все три понадобятся позже, чтобы про- 
бить ход в серой стене. 

Там, где надо подниматься на платформе 
и прыгать через огонь, важно очень точно 
рассчитать момент прыжка. Через первый 
выступ можно прыгать, вообще не пользуясь 
лифтом. 

Этап 6 

На этом этапе очень жестко ограничено 
время, но есть простой способ проскочить его 
без особого риска. Правда, вы не получите не- 
сколько монеток, но это не очень страшно. 

Итак, от старта идите вправо, пока не до- 
беретесь до каменных ворот с головой навер- 
ху. Запрыгивайте на ворота и становитесь рядом с головой. Это телепорт, и он перене- 
сет вас в другое место. Идите дальше вправо, прыгая по мосту, чтобы он не очень 
сильно разрушился. Забрав бутылку, которая даст вам возможность летать, вернитесь 
немного назад и упадите с левого края моста. Вы попадете на другой телепорт, который 
перенесет вас вверх. Забирайте курицу и сердечко, используйте полет и летите по само- 
му верху вправо. Первая бутылка вам не нужна — пропустите ее. А вот вторая бутылка 
как раз и есть финальная — забирайте ее, что- 
бы завершить этап. 

Этап 7 

Это, пожалуй, один из самых длинных и 
запутанных этапов во всей игре. Чтобы прой- 
ти его, вам придется немало побегать взад- 
вперед, но в целом это не очень сложно. 

Итак, от старта идите вправо и падайте 
через шахту вниз. 

Опять идите вправо, пока не доберетесь до 
бутылочек. Будьте осторожны, некоторые 
плиты будут под вами проваливаться, а огонь 
факелов опасен для вас, и его нельзя касаться. 
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Забрав обе бутылочки, возвращайтесь об- 
ратно и уничтожайте стену слева. Подожди- 
те, пока шипы в полу исчезнут, и бегите за 
призами. Обязательно нажмите красную 
кнопку. 

Встав в шахте, подпрыгивайте, и невиди- 
мый лифт поднимет вас наверх. 

Уничтожьте стену слева и заберите, на- 
конец, первый ключ. Опять падайте в шахту, 
сразу поднимайтесь на лифте обратно и иди- 
те вправо. 

Уничтожьте стену, после чего возьмите 
бомбу и, не задерживаясь, бегите вправо. 
Пока от вас отлетают молнии и слышен характерный звук, вы неуязвимы. Добежав до 
факела, справа от которого будет стена, которую можно уничтожить, забирайтесь на 
самый верх и бегите влево, сбивая врагов. Если вы нигде не задержались, то без проблем 
добежите до самой стены. 

Собрав призы, отойдите к левому чану и бросьте снаряд влево, чтобы уничтожить 
центральный кирпич из тех трех, которые покрыты трещинами. Берите появившийся 
ключ и идите вправо. Уничтожьте стену и прыгайте вниз, когда там не будет шипов. 
Открыв дверь, падайте вниз и нажмите кнопки слева и справа, после чего поднимайтесь 
на невидимом лифте обратно и идите вправо. 

Собрав бутылочки и призы, возвращайтесь назад и снова падайте вниз. 

Теперь вы должны пройти до конца вправо. Для этого подойдите почти вплотную 
к стене и используйте облако. Вы должны попасть очень точно, иначе не сможете 
допрыгнуть до облака или запрыгнуть с него наверх. Забирайтесь, как только факел 
погаснет. 

Если у вас мало времени, но есть в запасе здоровье, то бегите напропалую, пока не 
окажетесь возле ямы с шипами. Здесь используйте полет и летите вдоль потолка до 
конца вправо, чтобы добраться до финальной бутылки. Если время в запасе еще есть, 
можете продвигаться вперед, избегая потерь здоровья. В любом случае, от ямы с шипа- 
ми лучше лететь до самого конца, потому что последние две площадки проваливаются, 
и перебраться по ним непросто. 

Этап 8 

Не очень сложный этап, хотя от вас потребуется хорошая реакция и быстрота дей- 
ствий. От старта идите вправо и падайте вниз (когда будете проползать через узкую 
щель, опасайтесь шипов). 

Внизу сбейте бегающего солдата, возьмите слева бутылку со снарядами и освободи- 
те камень справа. Прыгайте через него и забирайтесь с его помощью наверх, когда он 
остановится. 

Чтобы перепрыгнуть солдата, стоящего внизу, прыгайте с самого края. 

Вам надо бежать влево, чтобы нажать оранжевый диск и открыть проход, но будьте 
внимательны — лава двинется за вами, и вы должны опередить ее. Блоки, падающие 
сверху, ничем вам не вредят, а наоборот, помогают — на них можно запрыгивать. 

Нажав диск, возвращайтесь обратно вправо, там откроется ход. 
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Падайте вниз, собирая монетки, а потом 
забирайтесь в проход слева. Бегите вперед не 
останавливаясь, чтобы убежать от лавы. Со- 
брав бутылочки, спускайтесь обратно к лаве 
и используйте полет, чтобы миновать се. Про- 
должайте лететь вправо, чтобы преодолеть 
еще одно озеро лавы. 

Падайте вниз, но учтите, что как только 
вы двинетесь вправо, лава двинется за вами 
по пятам. Убегайте от нее, открывайте про- 
ход и падайте еще ниже. 

Опять бегите от лавы, но на этот раз вам 
нельзя ошибиться — вы должны отскочить 
от пружины и сместиться вправо, на уступ. 
Сделать это надо с первой попытки, иначе 
свалитесь в лаву и потеряете жизнь. 

Дальше все просто — забирайтесь наверх 
и бегите влево. Схватив курицу, сразу запры- 
гивайте на упавший блок, чтобы избежать 
лавы. 

Шипы, выступающие из наклонного пола, 
легче всего преодолеть, используя облака. 

Не хватайте бутылку, как только увидите — 
перепрыгните ее и соберите многочисленные 
мешочки с золотом. 

Этап 9 

Этап не очень длинный, но это не значит, 
что он простой. От старта пройдите немного 
вправо и падайте вниз, смещаясь влево, что- 
бы добраться до призов. Забрав курицу, про- 
сто подпрыгните, и опять окажетесь наверху. 

Пробирайтесь по шестеренкам вправо 
(учтите, что от направления вращения шес- 
теренки зависит скорость вашего движения). 
Если пойдете верхним путем, то без большо- 
го труда сможете получить некоторые призы 
(шипов нельзя касаться даже сбоку). Чтобы 
пройти дальше, идите нижним коридором. 
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Падайте вниз так, чтобы избежать выстрелов огромной головы. Если отсюда вы 
прыгнете через шипы влево, то сможете получить несколько монеток, но это связано 
с определенным риском. Кроме того, вам еще придется прыгать обратно. 

Используйте меха, чтобы сдвинуть блок и пройти дальше (на них можно прыгать 


или просто сходить с них и становиться опять). 


Взяв бомбу, спускайтесь вниз по извилистому коридору и бегите влево, прыгая че- 


рез провалы, пока не упретесь в еще одну голову. 
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Опять сдвигайте каменный блок, чтобы появился проход. До конца осталось со- 
всем немного, но как пройти без потерь следующее место, я не знаю. Падать с блока 
вниз нельзя — попадете на шипы. Поэтому постарайтесь прыгнуть через них и не заце- 
пить при этом гильотину (у меня это пару раз получалось). Со вторым препятствием 
проще — прыгайте через шипы, когда лезвие будет наверху, забирайте бутылку, и все. 

Этап 10 

Весьма неприятный этап, поскольку на нем вам очень часто будет встречаться 
огонь. Для начала идите вправо. Остановитесь на самом краю, и тогда огонь, растек- 
шийся у вас за спиной, не причинит вам вре- 
да. Далее прыгайте через огненные чаши, 
когда пламя вам не мешает. 

Там, где пламя вырывается по горизонта- 
ли, подождите, пока оно исчезнет, и пропол- 
зайте на четвереньках. 

Забрав бутылку, возвращайтесь к самой № 
первой чаше, Падайте на нее, как только — оч 
огонь погаснет, и сразу отползайте на четве- __ 
реньках вправо. 

Идите вперед, пока не минуете поток пла- 
мени, вращающийся вокруг каменного бло- 
ка (ползите вслед за ним, как только оно про- 
скочит мимо вас). 

Проползя по коридору и упав вниз, вы окажетесь на развилке. Можно упасть еше 
ниже и собрать немало призов, а можно идти дальше вправо, избегая контакта с огнен- 
ным потоком, который движется здесь по более сложному маршруту. Во втором слу- 
чае вы получите несколько монеток и существенно удлините и усложните свой путь, 
так что лучше сразу упасть вниз (только не упадите на голову солдату — подождите, 
пока он уйдет). 

Забрав призы, идите вправо, падайте вниз и идите влево. Описывать больше нечего — 
вам осталось преодолеть несколько огненных чаш, и вы окажетесь возле пропасти. 
Используйте полет, который получили давным-давно, и перелетайте ее, избегая взры- 
вающихся шариков, вылетающих снизу. 

Этап 11 

Это первый босс на вашем пути, и боль- 
шой проблемы он не представляет. Вы долж- 
ны бросать в него рыбу, которая взрывается 
при соприкосновении с поверхностью, но 
просто с земли ее не добросить, а во время 
прыжка вы вообще не можете ничего делать. 
Выход прост — становитесь на спину чело- 
вечку, который время от времени пробегает 
по экрану, и уже с него бросайте рыбу во вра- 
га. Чтобы легче было попадать, запрыгнув на 
спину человечка, смещайтесь на нем до кон- 
ца влево, а потом бросайте рыбу -— не про- 
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махнетесь. Каждый раз, когда вы попадаете во врага, от него разлетаются звездочки. 
После того, как вы несколько раз (довольно много раз) попадете в него, он спрячется 
обратно в дом, и этап (а заодно и уровень) будет завершен. Само собой, от нот, кото- 
рые враг разбрасывает во все стороны, надо уворачиваться. 


Уровень 2. ЯВотап Епсатртеп! / Римский Лагерь 


Этап 1 

Путьу вас всего один, и он не очень слож- 
ный. Главная опасность — лучники, которые 
выглядывают из укрытий и пускают стрелы. 
Дожидайтесь, когда стрела пролетит, и сразу 
идите дальше (иногда лучше ползти на четве- 
реньках, чтобы вас не задела стрела лучника, 
расположенного немного выше). 

Итак, пройдите вправо до края. Подожди- 
те, пока лучник выстрелит, потом падайте 
вниз и идите влево. 

Стоя на краю, опять дождитесь выстре- 
лов, падайте еще ниже и опять идите вправо. 
Прежде чем падать вниз, обязательно возьмите бутылочку (за ней не надо прыгать, 
просто коснитесь ее). 

Чтобы забрать курицу и еще одну бутылочку, просто подпрыгните, стоя под ними. 
Подойдите к серой стене справа и запрыгните на самый верхний уступ. Стоя вплотную 
к стене, используйте облако. Запрыгивайте на 
него, а потом еще выше. Чтобы уничтожить 
деревянную перегородку, ударьте ее два раза 
кулаком. 

Падайте еще ниже и идите дальше вправо, |788 
прыгая через катящиеся камни. иль. 

Падайте вниз и идите теперь уже влево, || ы ‘+ 
спускаясь по горке. Будьте осторожны — на 
земле, возле серого камня, прячется лучник. 
Перепрыгнув этот камень, спускайтесь по 
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ярусам вниз и идите вправо. Пройдя некото- ‚в р и. в и. ет Я 
рое расстояние и перепрыгнув провал, вы № г ее К ке „" * ." ме м. 
доберетесь до финальной бутылки. НОИИАОВОНОНЬТОНОЙ = 

_ Этап 2 


Короткий и совсем несложный этап. Чтобы не потерять здоровье проходя чучела, 
прыгайте через первое, когда рука будет справа. Под двумя следующими просто про- 
ползайте на четвереньках. 

Упав вниз и взяв бутылку, используйте облако, чтобы перебраться через шипы, но 
опасайтесь летучей мыши, которая здесь летает. 

Падайте вниз и подойдите к краю. Чтобы достать курицу, которая висит в воздухе 
справа от вас, встаньте на самый край, подождите, пока солдаты отойдут, и прыгайте 
за ней. 
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Спускайтесь в самый низ и берите слева бутылку и серп. Напролом бегите вправо, 
пользуясь неуязвимостью, потом поднимайтесь на лифте и прыгайте на батут. Отско- 
чив от него, смещайтесь влево, чтобы забрать призы, а потом идите дальше вправо, 
прыгая по статуям солдат (не задерживайтесь на них, Потому что они будут обруши- 
ваться). 

Снова поднимайтесь на лифте, а потом спускайтесь по площадкам с правой сторо- 
ны, собирая призы. 

Оказавшись в самом низу, идите вправо, пока не доберетесь до батута. Используйте 
полет и взлетайте на высокий уступ. На нем лежит финальная бутылка. 

Этап 3 

Не очень сложный этап, хотя на нем тоже 
есть лучники, прячущиеся в земле. Если у вас 
есть в запасе немного здоровья (пара прямо- 
угольников), То можете двигаться вправо, не 
обращая внимания на врагов и препятствия. 
Вы потеряете здоровье, но доберетесь до куб- 
ка, который полностью его восстановит. Если 
здоровья мало, то идите осторожно, стара- 
ясь не сталкиваться с врагами. 

Забрав кубок и упав вниз, идите влево, 
спускаясь по уступам, но будьте вниматель- 
ны — здесь прячутся лучники. 

Добравшись до серпа, берите его и не ос- 
танавливаясь бегите вправо, не обращая вни- 
мания на многочисленные препятствия. Пробежав три коротких мостика и добрав- 
шись до четвертого, остановитесь и подождите, пока рыбы упадут вниз. Если бежать 
здесь напролом, то потеряете здоровье, потому что неуязвимость закончится. 

Забрав справа монетки и бутылку, забирайтесь по уступам наверх и прыгайте на 
катапульту — она забросит вас наверх. Сразу же ударьте солдата, который там стоит. 
Обязательно забрав бутылку, идите влево, забираясь по уступам. 

Собрав монетки возле стены, прыгайте к серой перегородке и сделайте в ней дыру с 
помощью снаряда. За этой перегородкой вас ждет финальная бутылка. 

Этап 4 

Не очень сложный, но запутанный этап. 
На старте попрыгайте по площадкам и со- 
берите призы. Взяв бомбу, падайте вниз и 
перебирайтесь по площадкам вправо, ста- 
раясь не упасть в лаву. Под гигантским 
шлемом проползайте на четвереньках. 
Добравшись до горшков с огнем, проска- 
кивайте их, забирайте призы внизу и караб- 
кайтесь наверх. 

Собрав монетки и избавившись от солда- 
та, пробирайтесь влево. Когда дойдете до трех 
щитов, стоящих друг на друге, ударьте ниж- 


у 


ИНН ТИ | .| 
Ф й „, ь . Ф э ® з ® » » » О са Ф=-- О 3\ 


18 


АЗТЕЮ!Х АМОТНЕ СВЕАТ ВЕЗСЦЕ 


ний и подождите, пока два других не упадут вниз. Если сунетесь под них — потеряете 
здоровье. 

Горшки с огнем проходите, когда они не горят. После горшков забирайтесь наверх, 
берите серп и идите направо, к катапульте. Перелетев с ее помощью мечи, продолжай- 
те бежать вперед. Если хотите, можете забрать наверху бутылку и мешочек, но это 
необязательно. 

Проползя под шлемом, можете забраться наверх по площадкам, чтобы добыть мо- 
нетки, но вообще-то вам надо спуститься немного вниз — там будет финальная бутыл- 
ка. Как забрать монетки слева от финальной бутылки и не потерять при этом здоровье, 
я не знаю. 

Этап 5 

Весьма неприятный этап, на котором по- 
чти нет лишнего времени. Пройдя двух сол- 
дат, падайте вниз, продолжая смещаться впра- 
во, чтобы не упасть на голову третьему сол- 
дату. Обязательно возьмите бутылочку. Если 
хотите в дальнейшем собрать больше моне- 
ток и получить курицу, то заберитесь наверх НЫ 
и соберите монетки, а потом еще раз забери- и | У. 
те бутылочку -— в вашем распоряжении ста- ПИН. Нез А 
нет три облака. Я.” 

Подойдя вплотную к высокой стене, ис- 
пользуйте первое облако, чтобы перебраться 
через нее. 

Следующее, что вас ждет — две брыкаю- 
щиеся лошади. Если одна из них ударит вас, 
вы потеряете здоровье и улетите довольно 
далеко назад. Первую лошадь пройти неслож- 
но — прыгайте через нее с возвышения. Пос- ый +7 | 
ле этого встаньте возле попоны, которая на- _ И а, ‚чи И [Г ее 
брошена на лошадь, и используйте второе И _- В О И | Е | 
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облако. Когда оно появится (неподалеку от | 
второй лошади), заберитесь на него, дожди- 
тесь, когда лошадь опустит ногу, и прыгайте 
через нее. 

Теперь просто идите вперед, отбиваясь от врагов. Вода, которая капает с рыбы, 
опасна для вас — избегайте ее. Пробравшись под несколькими рыбами, висящими 
подряд, сразу прыгайте, чтобы избежать катящейся бочки. Пробравшись под еще 
одной рыбой и сбив солдата, используйте третье облако, стоя вплотную к рыбе и 
смотря влево. Когда облако появится, прыгайте на него, а потом на площадку, 
которая подвешена на цепях. Если отсюда вы будете двигаться влево, то прыгая по 
площадкам и висящим рыбам, сможете получить несколько монеток. Двигаясь по 
площадкам вправо, вы доберетесь до курицы. Через огонек, который горит на неко- 
торых площадках, прыгать не надо — дождитесь, когда он уменьшится, и спокойно 
проходите. | 
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Чтобы без потерь здоровья миновать вращающиеся лезвия, надо действовать очень 
точно (и быстро, потому что времени мало). Запрыгните на шест, вокруг которого 
вращаются лезвия, и прыгайте через них, когда они опускаются вниз. При этом вы 
должны приземляться точно между лезвиями, чтобы вас не зацепило. 

Миновав это неприятное место, бегите вперед и заберитесь на самый верх второго 
штабеля бочек. Отсюда прыгайте на площадку, а потом на вторую, чтобы взять серп. 
После этого не останавливаясь бегите вправо, пока не доберетесь до финальной бу- 
ТЫЛКИ. 

Этап 6 

Основной недостаток этого этапа со- 
стоит в том, что на нем очень много хоро- 
ших призов, но врядлиу вас не хватит вре- 
мени собрать их все. Поэтому решайте 
сами, что для вас наиболее ценно, и дей- 
ствуйте соответственно. Я лишь укажу, где 
и каким образом вы можете получить те или 
иные призы. 


сии 


Идите вправо, пока не доберетесь до об- | ` и А 
рыва (через вторую белку прыгайте осто- О 50 
рожнее, а то налетите прямо на бегущего " 
солдата). 


С обрыва падайте вниз, немного сместив- 
шись вправо, чтобы попасть на подвижную 
площадку. Если вы съездите на ней влево, то 
сможете получить немало монеток, однако 
потеряете время. С площадки прыгайте на 
облака, но не задерживайтесь на них — они 
обваливаются вниз. 

Упав за шипами вниз, можете сходить вле- 
во и забрать монетки, бутылку и курицу. Пос- 
ле этого идите вправо, разбивайте перегород- 
ку и сразу сбивайте птицу, которая будет ле- 
теть вам навстречу. 

Упав на подвижную площадку, двигайтесь на ней вправо, а когда она поползет об- 
ратно — прыгайте вперед. Это позволит избежать вам драки с тремя солдатами, кото- 
рые холят под площадкой. 

Когда из таза начнет подниматься мыльный пузырь, прыгайте на него и перебирай- 
тесь дальше вправо. 

Если упадете в яму с кабаном, чтобы добыть бутылку, то для того, чтобы выбраться 
оттуда, пройдите в правую часть ямы и подпрыгните на маленьких зеленых треуголь- 
никах — из под земли выскочит гриб и подбросит вас наверх (но, вообще-то, эта бутыл- 
ка вам не понадобится). 

Выбравшись на правую сторону, можете забираться наверх, чтобы добыть несколь- 
ко полезных призов (в том числе кубок), но потом придется возвращаться, а это до- 
вольно большая потеря времени. 
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Чтобы пройти дальше, вы должны спуститься в самый низ и разбить перегородку. 
Можете потратить несколько секунд и избавиться от врага, прячущегося в дереве, что- 
бы забрать монетки. 

Миновав перегородку, поднимитесь наверх — там тупик, но зато лежит сердечко. 
Забрав его, спускайтесь в самый низи идите, сбивая врагов, по единственно возможно- 
му пути, пока не доберетесь до правого нижнего угла этапа (там где лежит бутылка и 
бродит толстый солдат). Взяв бутылку, используйте облако и забирайтесь наверх. 

Теперь вам надо пройти немного влево и забраться еще выше, используя перекла- 
дины. Оказавшись на самом верху, идите вправо, и быстро доберетесь до финальной 
бутылки. 

Этап 7 

Не очень тяжелый этап, если у вас хоро- 
шая реакция. Большие серые блоки рушатся 
вниз, как только вы коснетесь их. Чтобы про- 
скочить первую яму, прыгайте с левого бло- 
ка так, чтобы упасть в центр. Вы попадете на 
центральный блок и возьмете бутылку. Сра- 
зу используйте полученную способность ле- 
тать и поднимайтесь вверх. Вы можете поле- дААы 
тать здесь и собрать монетки, но есть более | 
хороший вариант — поднимайтесь вверх и ра 
летите вправо. Вы пролетите над выступом с 
лучниками и над шипами и опуститесь сразу 
за ними, избежав, таким образом, немало неприятностей. Если вы так не сделаете, то 
шипы вам придется проходить, используя облака. Бросьте первое, стоя посередине 
площадки перед шипами, и прыгните на появившееся облако. Стоя на его левом краю, 
используйте второе облако, прыгайте на него, а оттуда на твердую землю. 

Забирайтесь наверх и идите вправо, перепрыгнув через серый блок, чтобы забрать 
призы. Прежде чем падать вниз, подождите, пока слева от вас не высунется лучник. 
Падайте вниз, смещаясь влево, после того как он выстрелит и спрячется. 

Внизу, если избавитесь от собаки, можете забрать справа мешочек, после чего иди- 
те влево. Падая вместе с серым блоком, продолжайте двигаться вперед, и упадете на 
уступ, автоматически взяв бутылку со снаря- 
дом. Бросьте его вправо, чтобы убрать с пути 
солдата. Теперь вам придется очень быстро 
прыгать по обваливающимся блокам, стара- 
ясь не попасть на шипы. Помните, что луч- 
ше наткнуться на шипы и потерять здоровье, 
чем упасть вниз вместе с блоком и потерять 
жизнь. Миновав это место и избавившись от 
пары солдат, вы доберетесь до финальной 
бутылки. 

Этап 8 

Здесь вам опять потребуется хорошая ре- 
акция. Практически весь этап состоит из ши- 
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пов и облаков, которые висят над ними и обваливаются вниз вскоре после того, как вы 
наступите на них. Как следствие, вы должны очень быстро и точно прыгать с одного 
облака на другое. 

После того, как проскочите первую полосу облаков и попадете на площадку, сбейте 
птицу, которая будет лететь вам навстречу. Каждый раз, когда вы будете прыгать на 
этом этапе на такую площадку, вы будете встречаться с птицей. 

Когда возьмете бутылку, бросьте облако, стоя примерно на середине этой же пло- 
щадки. На появившееся облако надо прыгать так, чтобы не зацепить шипы (или лучни- 
ка, если он высунется) наверху. Пройдя по своему облаку, прыгайте на следующую 
площадку. Отсюда вы можете забраться наверх и пролезть налево, чтобы добыть мо- 
нетки, но, по-моему, это абсолютно невыгодно. 

Оказавшись на площадке, справа от которой висит облако, прыгайте на его левый 
край и сразу используйте свое облако. Как только выпустите его, прыгайте туда, где оно 
появится, а с него еще дальше, на площадку. 

Теперь вы оказались на развилке. Можно сразу забираться вверх по облакам, чтобы 
получить много хороших призов, а потом упасть вниз, смещаясь вправо, и забрать 
финальную бутылку. А можно сначала забраться в закуток слева вверху, чтобы полу- 
чить курицу. В любом случае, вам нужно подниматься вверх по облакам, а не прыгать 
через шипы, сбивая солдат — наверху много хороших призов. 

Этап 9 

Это босс, но очень необычный. Вдалеке 
расположен форт римлян, откуда в вас по- 
стоянно швыряют камни. Вы должны бегать 
туда-сюда и могучими ударами посылать эти 
камни обратно. После того, как вы вернете в 
форт определенное число камней, он сдаст- 
ся, и этап будет завершен. 

Если вы не отобьете камень, то он уда- 
рится в землю и разлетится на несколько 
камней поменьше — если любой из них вас 
зацепит, вы потеряете здоровье. 

Один совет: не пытайтесь успеть за всеми 
камнями. Лучше встать немного в стороне 
от центра (допустим, немного левее) и отсылать обратно только те камни, которые 
летят по центру или слева, полностью игнорируя те, что летят справа. Таким образом, 
вы достаточно быстро разбомбите форт, не подвергаясь большому риску. 


Уровень 3. ТВе Роге} / Лес 

Этап 1 

Лес — не самый приятный уровень и этот этап прямое тому подтверждение. Первый 
одуванчик без потерь не пройти (я, во всяком случае, не смог ни разу). Просто бегите 
напролом, игнорируя катящийся камень, а потом отбивайтесь от солдат, пока не добе- 
ретесь до второго одуванчика. 

Вот его можно проскочить, не потеряв здоровья. Проползайте под ним на четве- 
реньках, пока не встанете автоматически, и все. 
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Забирайтесь по площадкам вдоль лианы 
наверх и прыгайте на площадку слева. Сбив 
птицу, забирайте призы, используйте полу- 
ченный полет и летите до конца влево, соби- 
рая монетки. На площадке над стартом вы 
найдете сердечко. Забрав его, прыгайте впра- 
во и, оказавшись внизу, прыгайте еще раз, 
чтобы избежать столкновения с камнем. По- 
вторите свой маршрут еще раз, но получив 
полет, летите направо, пока не доберетесь до 
площадки с кучей призов. 

Собрав их все, падайте вдоль лианы вниз. 
Упав на площадку, подождите, пока над вами 
пролетит птица. После этого прыгайте налево и забирайте бутылку со снарядами. Те- 
перь вам надо пробираться по площадкам вправо, сбивая птиц кулаками и солдат сна- 
рядами. Чтобы избавиться от второго солдата, встаньте на левый край соседней с ним 
площадки и бросайте в него снаряд. Падать с площадок вниз нельзя — потеряете жизнь. 

Перебравшись по площадкам на твердую землю, пройдите двух копьеметателей и 
перепрыгивайте пропасть с помощью гриба. Для этого встаньте возле его правого края, 
подпрыгните и, когда он подбросит вас, смешайтесь вправо. Перелетев пропасть, под- 
прыгните еще раз, чтобы не столкнуться с камнем. Вам осталось пройти еще один 
одуванчик (как и в первый раз, я не знаю, как это сделать без потерь) и избавиться от 
одного солдата, чтобы добраться до финальной бутылки. 

Этап 2 

Это не очень длинный этап, но пройти его весьма трудно. Жесткое ограничение 
времени и несколько труднопроходимых мест делают его более чем неприятным для 
прохождения. 

На старте прыгайте по цветкам, чтобы пройти дальше. Забрав монетки, бросьте 
снаряд в солдата и быстро прыгайте на цветок и дальше — он обвалится, и вы должны 
успеть соскочить с него. 

Запрыгивайте на большой цветок и подпрыгивайте на нем, чтобы он подбросил вас. 
Можете перебраться вправо, чтобы забрать шлем, но лучше сразу прыгайте влево — 
времени мало. 

Воина, который тыкает мечом вверх, надо 
проходить, когда он свой меч опускает. Не 
прыгайте на ветку, которая расположена 
выше — просто двигайтесь влево, и упадете 
вниз, рядом с совой. Сбейте ее, прежде чем 
она закричит. Можете забрать монетки сле- 
ва, но лучше не тратить на них время. Дви- 
гайтесь вправо, забирайте призы, а потом 
опять двигайтесь влево, чтобы спуститься 
еще ниже. 

Бегите вперед, как только воин опустит 
меч, и сходу бейте сову. Прыгайте на боль- 
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шой цветок, а с него на следующий. Я потратил кучу времени, пытаясь забраться на 
выступ справа, чтобы собрать там призы, но так и не смог этого сделать. Чтобы пройти 
дальше, вы должны попасть на маленький цветок слева, сразу же прыгнуть на следую- 
щий, а потом прыгнуть еще раз, чтобы попасть на ветку (если вы попадете на край 
первого цветка, то оттуда можно допрыгнуть сразу до ветки). Цветы под вами обвалива- 
ются, поэтому задерживаться нельзя ни на секунду. Чтобы было немного легче, поста- 
райтесь сместиться на самый край большого цветка — тогда вы перестанете подскаки- 


вать, и перепрыгнуть на маленький цветок 
будет проще. 

Оказавшись на ветке, вы должны подпрыг- 
нуть, чтобы не столкнуться с белкой. После 
этого идите влево по той ветке, которая рас- 
положена немного выше, и собирайте на ней 
призы. Потом вернитесь обратно и карабкай- 
тесь по веткам наверх. 

Когда воин с мечом опустит его, пробе- 
гайте и сходу бейте сову. Стоя примерно по- 
середине зеленых веток, используйте обла- 
ко, прыгайте на него, а потом на ветку, кото- 
рая расположена выше. Идите влево, прыгай- 
те через белку, потом через меч, сбивайте сову 
и забирайте финальную бутылку. 

Этап 3 

Вы должны спуститься по веткам большо- 
го дерева вниз. Этап не очень сложный, вот 
только времени на его прохождение дается 
немного. Избегайте птенцов, высовываю- 
щихся из гнезд (их надо проходить, когда пте- 
нец прячется). Детально описывать ваш мар- 
шрут нет смысла — спускаясь потихоньку 
вниз, черездыры, каждый раз ходите по ветке 
до конца влево и вправо, чтобы добыть раз- 
ныс призы (в том числе жизнь). Неприятнос- 
ти связаны лишь с теми местами, где вам надо 
перебираться по осыпающимся листьям. 
Первой такое место находится там, где вы 
падаете через дыру возле правого края этапа. 
Упав на лист, сразу прыгайте влево, на сосед- 
ний. Он будет двигаться влево, но между гнезд 
тоже упадет. Прежде чем это случится, пры- 
гайте дальше, а потом сразу еще раз. На чет- 
вертом листе вы доедете до конца влево, где 
сможете взять призы. 

Следующее место лишь немного даль- 
ше. Забрав курицу и упав вниз, прыгайте 
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через дыру и сходите вправо, чтобы добыть жизнь. Вернувшись обратно и упав еще 
ниже, сразу прыгайте с листа влево, чтобы собрать мешочки. Потом прыгайте на 
лист справа и сразу на следующий. Этот лист повезет вас вправо до самого конца — 
вам надо только стараться перепрыгивать гнезда, когда из них выглядывают птен- 
цы. Но если здесь вы упадете вниз, то потеряете сразу жизнь, а не здоровье. 


Этап 4 


И вновь этап, на котором все зависит от вашей реакции. 


Сбив на старте солдата, продвигайтесь 
вправо, и вам навстречу полетят пчелы, ко- 
торые сменили птиц. Летают они намного бы- 
стрее, поэтому не прозевайте их появление. 

После этого прыгайте на площадку и под- 
нимайтесь на облаке вверх. Перебирайтесь 
по другим облакам вправо, но быстро, пото- 
му что они рушатся под вами. Взяв бутылку, 
сбивайте пчелу и прыгайте дальше вправо. 

Оказавшись на площадке, используйте 
свое облако, стоя левее центра площадки, 
чтобы забраться повыше, а потом второе, 
чтобы забраться на самый верх и взять там 
бутылку и другие призы. 

Спустившись после этого вниз и пройдя 
немного вправо, вы возьмете бутылку с мас- 
кировкой — используйте ее немедленно, иначе 
вас покусает пчелиный рой, летящий вам на- 
встречу. Когда действие маскировки закон- 
чится, используйте полет и летите вправо и 
вверх, чтобы собрать там немало монеток. 

Теперь вам осталось пройти совсем не- 
много вправо, одолев по пути несколько 
пчел и пару солдат, чтобы добраться до фи- 
нальной бутылки. Сбив первого солдата сна- 
рядом, можете перебираться на его место с 
помощью облака, но можно допрыгнуть и 
просто так. 

Этап 5 

Самый сложный этап на этом уровне. Вам 
придется прыгать по обваливающимся лис- 
тьям, стараясь как можно реже сталкивать- 
ся с пауками. Если здоровья у вас мало, то 
заранее смиритесь с потерей жизни. Имея 
полное здоровье, можно просто прыгать по 
листьям, не обращая внимания на пауков. 
Маршрут короткий, поэтому опишу его по 
порядку. 
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На старте прыгайте на деревянную площадку и сразу с нее на лист (все деревянные 
площадки на этом этапе обваливаются под вами). 

С этого листа прыгайте вправо и забирайтесь на самый верх. 

Вместе с листом двигайтесь вправо, при первой же возможности прыгайте на пло- 
шадку, а с нее опять на лист. 

Перепрыгивайте на следующую площадку и быстро Перебирайтесь на лист. 

Отсюда прыгайте на следующий лист и двигайтесь на нем вправо, стоя на правом 
краю. Когла лист начнет падать, вы упадете вместе с ним и окажетесь на другом листе. 
Сразу прыгайте вправо — на следующий лист. 

Теперь прыгайте дальше и сразу же еще раз, потому что лист под вами обрушится. 

Натом листе, на который вы попадете, двигайтесь вправо, пока не увидите бутылку. 
Прыгайте к ней, как только это станет возможным, и сразу используйте полученный 
полет, чтобы не упасть вниз. 

Взлетайте на самый верх и опускайтесь на каменную площадку. Выход близко — 
просто идите влево, сбивая пауков и солдат, пока не доберетесь до бутылки. 

Этап 6 

Этот этап сделан, вероятно, для того, что- 
бы вы могли расслабиться после прохожде- 
ния предыдущего. Он настолько простой и 
короткий, что даже не верится. 

Просто идите вправо, сбивая солдат и ра- 
стения-людоеды (они начинают двигаться к 
вам, когда вы подойдете достаточно близко). 

Большие растения плюются ядом вту сто- 
рону, куда развернуты, поэтому старайтесь 


миновать их как можно быстрее. | и ко не у м ит 
Когда дойдете до высокой стены, подой- м Их. т ие о 
дите к ней вплотную и используйте облако, | ме - <’ 


чтобы забраться на площадку слева (облако 
надо бросать, стоя лицом к стене). 

Поднявшись по площадкам наверх, пройдите за растение влево и возьмите бутылку. 
Вернитесь обратно к растению, используйте полет и летите как можно выше до конца 
вправо — там будет финальная бутылка. 

Этап 7 

Тоже не очень сложный этап. Здесь всего 
одно трудное место, примерно посередине 
этапа. Маршрут только один, поэтому под- 
робно описывать его я не буду. 

Внимательно смотрите на потолок — 
иногда там видны камни желтого цвета, ко- 
торые падают вниз при вашем приближении. 

Нажимайте кнопки, чтобы стены подни- 
мались и открывали проход. 

Через первые шипы перебирайтесь, ис- 
пользуя облако. 
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Взяв вторую бутылку (возле правого края этапа), вы должны использовать облако, 
чтобы забраться наверх, но бросать его надо очень точно, иначе вы или не допрыгнете 
до него, или не сможете попасть с него наверх. Во время броска лучше стоять немного 
правее стыка двух деревянных плит, тогда облако появится там, где надо. 

Поднимаясь по выступам наверх, прыгайте на самый край выступа, чтобы вас не 
задели падающие сверху камни. Чтобы увернуться от тех камней, которые катятся на 
вас, надо прыгать вправо, а в воздухе смещаться влево, и они будут проскакивать под 
вами (чтобы это сработало со вторым камнем, спуститесь на один уступ вниз, иначе 
ударитесь головой об потолок и ничего не выйдет). 

Поднявшись по уступам, вам останется только проползти влево по узкому коридо- 
ру, избегая камней и шипов, которые то опускаются, то поднимаются. 

Этап 8 

Начало этапа не трудное и даже приятное 
из-за хороших призов, но вот завершить его 
непросто. 

Пройдя вправо, упав вниз и сбив солдата, 
сходите влево, чтобы забрать ценные призы, 
после чего возвращайтесь обратно, с помо- 
щью гриба поднимайтесь наверх и идите даль- 
ше вправо. 

'Миновав копьеметателя, вы можете пере- 
прыгнуть провал и пройти вправо, чтобы со- 
брать еще призы, но лучше этого не делать, 
потому что времени у вас совсем немного. 
Сразу падайте вниз, а потом еще раз — на пло- 
щадку, которая расположена справа. 

Отсюда все время двигайтесь вправо. Когда доберетесь до лиан, прыгайте по пло- 
щадкам, предварительно очищая их от солдат полученными снарядами. После того, 
как доберетесь до края лиан (лучше весь путь по ним проделать поверху), прыгайте как 
можно дальше вправо. Вы упадете за камнем, в котором прячется лучник. 

Теперь вы должны продвигаться вправо, забираясь по площадкам все выше и 
выше и избавляясь от врагов (лучше сначала пройти до края площадки, а уже потом 
‘запрыгивать на ту, которая расположена 
выше). Когда вверх станет двигаться никак, 
идите вправо, и скоро доберетесь до финаль- 
ной бутылки. 

Этап 9 

Это опять босс, причем самый легкий, 
если вы сможете достаточно быстро колотить 
по кнопкам. Кактолько вы окажетесь на брев- 
не рядом с врагом, нажимайте как можно 
быстрее кнопки «вправо» и «удар» (вместо 
«вправо» можно нажимать «влево», а вместо 
«удар» можно нажимать «прыжок», если вам 
это удобнее). Неважно, в какой именно ком- 
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бинации вы будете нажимать кнопки, главное делать это как можно быстрее. В случае 
успеха вы будете двигаться на бревне вправо, и загнав врага в угол, он свалится в воду. 
Если же бревно поплывет влево, то у вас проблемы — заплыв в угол, вы свалитесь в воду 
и потеряете жизнь. 


Уровень 4. Сегтап Германия 


Этап 1 

На этом этапе есть несколько развилок, в 
результате чего можно получить разные при- 
зы. К тому же в решстках есть невидимые 
проходы и провалы, куда легко свалиться. 
Однако в целом это совсем не сложный этап. 

Сбив собаку, бегите вперед не останавли- 
ваясь, Потому что толстые тетки, мимо кото- 
рых вы будете пробегать, взрываются. 

Выбравшись наверх и избавившись от гно- 
мов, берите серп и бегите под прикрытием 
неуязвимости вперед, игнорируя врагов и со- 
бирая призы. Если не будете задерживаться, 
то без проблем доберетесь до правой сторо- 
ны этапа. Забрав призы в самом углу, сбивай- 
те воина и падайте в провал слева. 

Чтобы избавиться от тетки, стоящей на 
отдельной площадке, падайте к ней и сразу 
выпрыгивайте налево. Когда она взорвется, 
возвращайтесь на эту площадку, подождите, 
пока внизу исчезнет огоньи, не останавлива- 
ясь, двигайтесь влево, чтобы пройти сквозь 
решетку. 

Все монетки вы ухватить не сможете, по- 
скольку под ними расположен провал. Бери- 
те, сколько сумеете, упав вниз, пройдите впра- Се ОИ, Арти. . НАРИТЕ. 
во, чтобы упасть еще ниже, а потом идите 
влево. Направо тоже есть ход, но призов там 
очень мало, ариск большой, потому что про- 
скочить огонь ‚.с просто. 

До финальной бугылки пройти осталось 
немного, но пуль не самый легкий. Вы долж- 
ны прыгать по вращающимся крестам и ус- 
певать убираться с них прежде, чем они сбро- 
сят вас вниз. Гретий и четвертый крест еще 
сложнее. Они обваливаются вниз, как толь- 
ко вы на них наступите, поэтому на пих мож- 
но задержаться лишь ненадолго — сделать 
пару шагов влево и сразу прыгать далыше. 
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Этап 2 

Очень неприятный этап, на котором вам 
пригодятся ваша ловкость и реакция. + У у { | 

Избавившись от врагов, прыгайте на ги- 1 
гантскую птицу, но почти сразу вам нужно 
будет прыгнуть с нее дальше, чтобы не упасть \.. 
вместе с ней вниз. “ 

Отталкиваясь от пружины, прыгайте че- 1 | Г у | к. 
рез елку так, чтобы попасть на облако, и сра- | 9 А’. у 
зу прыгайте дальше, к монеткам, потому что | у 1} ] + р | АА Ус 
облако обвалится. Учтите, что елок касаться м ы 
нельзя — потеряете здоровье. 

Опять оттолкнувшись от пружины, пры- 
гайте на облако, потом на второе, а потом на 
птицу. На ней вам предстоит довольно дли- 
тельный полет, во время которого вы долж- 
ны перепрыгивать макушки самых высоких 
елок, чтобы не потерять здоровье. 

Когда перед вами появится стена с двумя 
проходами, приготовьтесь прыгать, потому 
что долетев до нее, птица упадет вниз. Лучше 
выпрыгнуть наверх и тут же убраться подаль- 
ше от тетки — наверху можно взять курицу. 
Если вы сумели попасть наверх, то, забрав 
курицу, падайте вниз, смещаясь влево, что- 
бы не попасть на шипы (можно и не падать, а 
сразу прыгнуть на птицу, но тогда вам может не хватить облаков, чтобы завершить 
этап). Взяв бутылку, используйте облако, чтобы влезть на птицу, не потеряв здоровья. 
Пролетев на ней совсем немного, прыгайте в проход и берите еще одну бутылку. 

Используйте полученную возможность летать, чтобы преодолеть коридор, покры- 
тый шипами. 

Миновав его, вам понадобится изрядная ловкость, чтобы пройти дальше. Бросьте 
облако на шипы, прыгайте на него, а потом на то, которое расположено выше. Те- 
перь, не задерживаясь, прыгайте по облакам вправо. Задерживаться или касаться елок 
нельзя. Добравшись до пружины, перелетайте с ее помощью елку, и попадете на твер- 
дую землю. 

Вам осталось совершить последний рывок. Бросайте облако на шипы, прыгайте на 
него, потом еще на одно, ‘потом спускайтесь на три облака, расположенных рядом. 
Бегите по ним вперед и на ходу бросайте еще одно облако. Как только оно появится 
возле стены, перепрыгивайте на него. Если сумеете с него забраться наверх — хорошо, 
если нет, используйте еще одно облако. Выбравшись на твердую землю, забирайте 
призы и финальную бутылку. 

Этап 3 

Более чем тяжелый этап. Это лабиринт, в котором вы должны найти дорогу. При 
этом времени отведено мало, поэтому блуждать нельзя. Враги новые и тоже неприят- 
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ные. Гопоры можно отбивать ударом кулака, а вот с летящей колбасой поделать ниче- 
го нельзя — только присесть там, где это возможно. Если хотите, можете побродить 
здесь в поисках призов (хотя единственный 
ценный приз на этом этапе — жизнь). Я же 
предлагаю вам добраться до финальной бу- 
тылки за считанные секунды, не утружлая 
себя поисками пути. 

Итак, от старта пройдите немного влево, 
запрыгните на уступ и сбейте викинга, швы- 
ряющего топоры. 

Теперь запрыгивайте еще выше и идите 
влево. Сбив большого викинга и оказавшись 
на развилке, идите вправо по самому верхне- 
му пуги, пока не появится площадка слева. 

Запрыгивайте на нее, сбивайте викинга, 
подойдите вплотную к стене и используйте 
облако. Выбирайтесь наверх, пройдите немного вправо, заберитсесь на уступ и берите 
финальную бутылку. 

Прежде чем покидать этот этап, вы можете сходить от финальной бутылки влево, 
сбивая всех врагов подряд. Когда упадете немного вниз, пройдите вправо, до того мес- 
та, где несколько сосисок лежат одна на другой. Идите самым нижним путем влево, и 
сможете взять жизнь. После этого возвращайтесь обратно так же, как пришли сюда, и 
забирайте финальную бутылку. 

Этап 4 

Довольно простой этап, на котором вам 
надо всего лишь пройти слева направо, избе- 
гая неприятностей. Большие снежные ком- 
ки, которые катятся на вас, разбивайте уда- 
ром кулака, а потом ждите, пока улетят три 
комка поменьше — они тоже опасны. Также 
опасайтесь молний, которые бьют иногда из 
облаков. Есть еще солдаты, которые маски- 
руются под снеговиков, но если вы восполь- 
зуетесь моим советом, то они не будут пред- 
ставлять для вас проблемы. 

А совет такой: когда Доберетесь до мужич- 
ка, который курит огромную трубку, запрыг- 
ните в нее (в трубку). Вас подбросит наверх, и вы окажетесь на облаках. Прыгайте 
вправо и собирайте там призы, а потом прыгайте по облакам влево, собирая монетки, 
пока не доберетесь до бомбы. Взяв ее, сразу бегите вправо, нигде не задерживаясь. 
Вашей неуязвимости как раз хватит на то, чтобы вы без потерь добежали до финальной 
бутылки, разнеся по пути всех врагов. 

Этап 5 

Это последний этап этого уровня, но босса здесь нет. Вы должны подняться по 
площадкам на самый верх, а за вами по пятам будет подниматься вода — если замешка- 
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етесь или свалитесь вниз, то потеряете жизнь. 
Есть один нехитрый способ облегчить себе 
жизнь, но он сработает только в том случае, 
если вы хорошо справляетесь с управлением 
на больших скоростях. Сразу на старте па- 
дайте вниз с левой стороны и берите бомбу. 
Теперь вы двигаетесь намного быстрее и от 
воды убежать легче, но если где-то вы не ус- 
пеете прыгнуть, то свалитесь вниз. 

Действия бомбы вам не хватит на то, что- 
бы подняться до самого верха, Но от воды ВЫ 
оторветесь. Добраться до группы призов, ко- 
торые сложены под карнизом, будет уже не- 
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сложно. Схватив, что успеете, используйте полет и поднимайтесь наверх (карнизы надо 
облетать, они вас не пропустят). Если в запасе есть немного времени, можете собрать 
монетки, если вода уже совсем близко — хватайте финальную бутылку. 


Уровень 5. отап баЦеу / Римская Галера 


Этап 1 

Это был бы далеко не самый сложный 
этап, если бы не постоянно летящие снежин- 
ки, которые закрывают пол-экрана. Они 
очень мешают сосредоточиться и вообще 
хоть что-нибудь разглядеть. 

Если не хотите на старте терять здоровье, 
то лучше всего действовать следующим об- 
разом: пройдите вперед и заберите наверху 
бутылку со снарядами. Потом спуститесь 
обратно и сбейте снеговика, который кида- 
ется своей головой. Встав на его площадку, 
вы увидите серп. Заберите его и под прикры- 
тием неуязвимости идите поверху вперед. 

Перепрыгнув первый провал и упав не- 
много позже вниз, можете сходить влево и 
собрать монетки. К этому времени неуязви- 
мость пропадет и вам опять придется воевать 
с врагами. Идите вправо и разбейте комок, 
но учтите, что он не разлетится на три ма- 
леньких комка, а рассыплется целой кучей, 
которая покатится к вам. Как только разобь- 
ете большой ком, прыгайте через остатки. 

Когда дойдете до провала, через кото- 
рый надо прыгать, пропустите птицу, ко- 
торая летит поверху, иначе во время прыж- 
ка заденете ее. 
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После того как собьете снеговика, отстреливающего голову, продолжайте двигать- 
ся вперед, но не прыгайте. Вы попадете на нижний ярус, где сможете получить сердеч- 
ко. После этого идите дальше вправо, но опасайтесь сосулек, которые будут падать 
сверху при вашем приближении. 

Когда станете спускаться с горки, собирая монеты, и дойдете до развилки (можно 
идти дальше вниз, а можно запрыгнуть на горку, велушую вверх), лучше всего собрать 
монетки, которые остались, а потом вернуться назад и пойти верхом. Отделавшись от 
большого комка, вы сможете взять бомбу и без приключений добраться до финальной 
бутылки. Голько не разгоняйтесь сразу, как возьмете бомбу, а то не успеете перепрыг- 
нуть провал. Перепрыгнув его, спокойно бегите вперед до самого конца. 

Этап 2 

На этом этапе вам не понадобятся ни ловкость, ни реакция. Все, что здесь надо, 
чтобы выжить — точное знание того, где и как встать, чтобы не получить по голове 
тяжелым шаром. 

Избавившись от солдат, можете забрать 
справа бутылку со снарядами, но это немного рева 
опасно, а снаряды вам все равно практически ‚< . феФе 
не нужны, так что можете не рисковать. И 

Запрыгивайте на платформу, которая выг- 
лядывает слева, и она двинется. Именно на 
ней вы проделаете большую часть пути по 
этому этапу. 

Для начала встаньте поближе к левому 
краю. Стойте так, пока платформа не подни- 
мется вверх и не поедет вправо. Тогда подой- 
дите ближе к центру и сбейте солдата, как 
только он появится. Не спешите прыгать на 
площадку — пусть сперва шар уберется впра- 
во. Сразу после этого прыгайте через площад- 
ку и опять становитесь на платформу. Вто- 
рую площадку преодолевайте, как только 
ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ. 

Как только проскочите ее, подойдите как 
можно ближе к левому краю платформы, 
иначе вас зацепит шар. Когда он отдалится, 
переместитесь ближе к центру и присядьте, 
чтобы избежать другого шара. 

Не прыгайте за монетками на площадки, 
расположенные слева, — отстанете от плат- 
формы и придется все начинать заново. 

Проскочить следующее место без потерь мне не удалось ни разу. Сбивайте солдата, 
перебирайтесь через площадку, а потом через вторую. За это время шар дважды успеет 
ударить вас, но как этого избежать, я не знаю. 

Теперь спрыгивайте на площадку с тремя монетками и дайте платформе уехать 
вниз. Дождитесь момента, когда почти рядом с вами (немного ниже и правее) появится 
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шар, который потом улетит обратно налево. Как только это произойдет, Падайте вниз, 
чтобы упасть на платформу. Таким образом, вы избежите потерь, которые были бы 
неминуемы, если бы поехали вниз вместе с платформой. 

Больше описывать нечего до того момента, пока платформа не уедет за экран — все 
понятно и так. Чтобы забраться наверх, прыгайте на правый край рога дракона, и он 
подбросит вас вверх. , 

Чтобы без потерь забраться по уступам влево, начинайте это делать, как только над 
вами пролетит шар — тогда вы успеете подняться прежде, чем он зацепит вас. 

Остановитесь напротив головы дракона и подождите, пока там не пролетит другой 
шар. Сразу после этого прыгайте на рог и в полете смещайтесь вправо. Вам осталось 
пробиться через нескольких солдат, чтобы добраться до финальной бутылки. 

Этап 3 

Абсолютно простой и очень короткий 
этап, если вы знаете, как его проходить. Вам 
надо перебраться по площадкам, висящим 
над водой, на другую сторону бассейна, где 
вас ждет финальная бутылка. На зеленых пло- 
щадках можно стоять неограниченно долго, 
а желтые очень быстро исчезают, когда вы на 
них наступаете. 

Место, где можно потерять здоровье, все- 
го одно. После того как вы проскочите две 
желтыс площадки и окажетесь опять на зеле- 
ной, вы должны успеть перебраться дальше 
по головам тюленей, иначе вас ударит хвост 
гигантской рыбы. Прыгать надо на голову второго тюленя, но с запасом — прыгайте в 
место его появления, как только высунется первый, а оттуда на следующую площадку. 

Теперь прыгайте на ту площадку, которая расположена правее и выше, а потом 
забирайтесь на самый верх и двигайтесь влево. По желтым площадкам просто идите, а 
потом прыгайте за курицей. 

Проходя вторую пару тюленей, не прыгайте на них — просто сойдите с площадки 
так, чтобы попасть одному из них на голову, и сразу прыгайте дальше. 

Этап 4 

На этом этапе жестко ограничено время. 
Сразу на старте берите серп и спускайтесь 
вниз. Игнорируйте врагов и бутылки и бегите 
вправо, пока не перепрыгнете провал, в ко- 
тором бегают два солдата. Здесь ваша неуяз- 
вимость кончится и следующих солдат надо 
будет сбивать. 

Забирайтесь наверх и идите влево, избе- 
гая копий, летящих сверху. 

Не падайте в дыру, в которой висят че- 
тыре монетки, — попадете почти на самый 
старт. 


у 


ат 33 


› АЗТЕМХ АМОТНЕ СВЕАТ ВЕЗСОЕ 


Забрав курицу, прыгайте на перекладину слева — на ней финальная бутылка. 

Проходя этот этап, можете собирать монетки, которые иногда попадаются, но по- 
мните, что времени дано совсем мало. 

ЗУгап 5 | 

Вам надо всего лишь пробраться напра- 
во, прыгая по мачтам кораблей, которые ох- 
раняются копьеметателями. Кроме того, от- 
куда-то снизу то и дело прилетают здоровен- 
ные камни, которых тоже надо избегать. Как 
и два предыдущих, этот этап короткий и не 
очень сложный. 

Для начала заберитесь на самый верх, 
прыгая с одной мачты на другую. 

Добравшись до птицы, перелетайте с ее 
помощью вправо, но прыгайте на мачту, как 
только появится возможность, иначе упаде- 
те вниз вместе с площадкой. 

Перепрыгивайте на соседнюю мачту и падайте вниз с левой стороны, смещаясь 
вправо, чтобы не улететь в воду. Теперь вам надо пробраться вправо, прыгая по враща- 
ющимся площадкам. Не задерживайтесь на них даже на секунду, иначе сорветесь. 

Вам осталось подняться По вращающимся площадкам наверх — к финальной 
бутылке. 

Этап 6 

На мой взгляд, это один из самых непри- 
ятных этапов в игре. Вы должны одолеть ги- 
гантского крокодила, который выплывает из 
глубины, надеясь вас съесть. Стойте на од- 
ной из верхних площадок и ждите, когда он 
появится. Вы должны подобраться к нему 
сзади и ударить один-два раза, прежде чем он 
опустится обратно. Проблема в том, что уда- 
рить его надо в движении (вытянутой рукой), 
но при этом вы почти всегда натыкаетесь на 
него и теряете здоровье, которое у вас конча- 
ется быстрее, чем у крокодила. Если же вы 
будете медлить и стараться бить аккуратнее, то вам не хватит времени, отведенного на 
прохождение этого этапа. 

Никаких определенных советов дать нельзя. Разве что только один — стойте на 
правой площадке, тогда вам будет легче подобраться к врагу сзади (если он слева от вас, 
просто спускайтесь и бейте, а если он под вами, то перепрыгивайте его и опять бейте). 


Уровень 6. Воте / Рим 
Этап 1 


Опять простой (если не примитивный) этап. Возьмите бутылку со снарядами, унич- 
тожьте стену, на котором она стояла, и получите облако. Используйте его, чтобы пе- 
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ребраться направо, возьмите бомбу и со всех 
ног бегите вперед. Без приключений вы добе- 
ретесь до финальной бутылки, сбив попутно 
кучу солдат. 

Одно замечание: бросать облако нужно, 
стоя достаточно далеко от стены, иначе вы 
не сможете на него запрыгнуть. Станови- 
тесь немного правее середины стартовой 
площадки. 

Этап 2 

Возможно, есть разные пути для прохож- 
дения этого этапа, но я предлагаю вам следу- 
ющий. От места старта сходите вправо и 
возьмите бутылку со снарядами. После этого 
падайте вниз, смещаясь в сторону, чтобы ока- 
заться между колоннами справа от потока 
ВОДЫ. 

Забирайтесь по уступам наверх и идите 
вправо, сбивая солдат. 

Спустившись с горки, снарядом сбейте 
солдата на другой стороне провала и прыгай- 
те туда. 

С помощью облака заберитесь на колон- 
нуи сбейте еще одного солдата. 

Забравшись к копьеносцу, прыгайте на- 
право и забирайте бутылку со снарядами, пос- 
ле чего возвращайтесь обратно, сбивайте сол- 
дата слева (лучше прыгнуть к нему и ударить 
кулаком) и занимайте его место. Совершив 
два прыжка вправо (опасайтесь лучника, ко- 
торый прячется на краю), идите вперед, сби- 
вая солдат. 

Когда спуститесь с высокой горы, сбивай- 
те солдата снарядом, прыгайте через провал — 
ивы у цели. 

Этап 3 

Просто идите вперед, сбивая крыс, избе- 
гая рыб и того, что выливается из труб. 

На мешки, которые выглядывают из воды, становитесь спокойно — они покачива- 
ются, но здоровья вы не потеряете. Всего такие‘мешки попадутся вам три раза. Только 
во втором случае с одного мешка на другой надо перепрыгивать. В двух других местах 
можете просто идти вперед. 

Этап 4 

После канализации, по которой вы бродили на прошлом этапе, вы угодили прямо 
на пиршественный стол. Задание стало еще проще — пройдите до конца вправо, избе- 
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гая всяких предметов, которые бросают враги. На чьи-то ребра, лежащие на столе, 
наступать нельзя. От желе вы отскакиваете — используйте это, чтобы достать монетки 
или перепрыгнуть препятствие. 

Этап 5 

По сравнению с двумя предыдущими этапами, этот, конечно, сложнсе, но если 
сравнивать его с тем, что вы уже преодолели, то это сущий пустяк. 

Возьмите бутылку слева и идите направо, 
разбрасывая солдат и избегая копий и стрел. 
Чтобы преодолеть высокую стену, используй- 
те облако. Спустившись с другой стороны, 
возьмите внизу серп, забирайтесь на строи- 
тельные леса и прыгайте по площадкам впра- 
во (чтобы запрыгнуть на нервую статую, надо 
прыгать с самого края). 

Добравшись до подъемника, Поднимай- 
тссь на нем вверх и прыгайте по площадкам 
теперь уже влево. 

Оказавшись на твердой земле, продолжай- 
те двигаться вперед, псрепрыгивая маленькие 
шарики и ямы с шипами. Миновав их, вы до- 
беретесь до финальной бутылки. 

Этап 6 

Последнее испытание перед боссом, но 
весьма серьезное: лабиринта нет, надо всего 
лишь пройти по прямой до самого конца, но 
есть одно место, которое трудно пройти. 

Взяв бутылку со снарядами, идите впра- 
во. Чтобы проскочить провал, который 
закрыт каким-то дядей, бросьте снаряд в 
мишень, приделанную над дядей. Если вы 
попадете точно, он упадет вниз и проход 
откроется. Второе такое место проходит- 
ся так же. 

Чтобы пройти шипы, подойдите к ним 
поближе и бросьте вперед снаряд. Он собьет 
орех за шипами, и они уберутся в землю. 

Следующее препятствие — высокая стена. 
Подпрыгните на круглом диске перед ней и 
вверх поднимется стена позади вас. Верни- 
тесь обратно, запрыгните на площадку и на- 
жмите второй диск, чтобы открылся проход 
дальше. Проблема в том, что запрыгнуть на- 
верх довольно трудно, хотя здесь вы теряете 
только время. Прыгать надо с самого края, 
немного разбежавшись. 
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Самое опасное место расположено не- 
много дальше. Сбив снарядом солдата на дру- 
гой стороне пропасти, вы должны перепрыг- 
нуть ее, а это так же непросто, как добраться 
ло второго диска (только здесь вы рискуете 
ЖИЗНЬЮ). 

Если вы сумели перепрыгнуть эту дыру, 
считайте, что этап пройден. Больше ничего 
сложного не будет. Просто идите вперед, раз- 
брасывая солдат. На высокую стену забирай- 
тесь с помощью облака, потом перебирай- 
тесь через провал, предварительно сбив сол- 
дата, и все. 

Этап 7 

Последний этап последнего уровня. Что- 
бы Цезарь согласился отпустить пленников, 
вы должны сразиться на арене с двумя тигра- 
ми. Это не так сложно, как битва с крокоди- 
лом, так что особо можете не волноваться. 
Вам надо бить тигров по голове, когда они 
выглядывают из ниши, и не попадаться на их 
пути, когда они пробегают по арене. Один 
тигр всегда высовывается излевой ниши, вто- по 
рой — из правой. Стойте в углу и, улучив под- и: на, о о ан И» 
ходящий момент, бейте тигра. Когда избави- 
тесь от одного, переходите на другую сторо- 
нуи точно так же разбирайтесь со вторым. Не пытайтесь ударить тигра, когда ои пере- 
бегает из одной ниши в другую, — это бесполезно. 

Когда вы одолеете обоих врагов, этап завершится как обычно, но продолжения 
игры не будет. Вы увидите картинку, на которой галлы празднуют успешное возвращсе- 
ние своего друида, после чего сможете посмотреть на список создателей игры. 

Автор описания Сергей НАВЛОВ 
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КАКЕ® Количество игроков 2 ® Приключения 
Рейтинг жжет 
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играли на бра, то тогда хотя бы уж на Депау. И, честно говоря, ее вариант для ие 
мибитной приставки вызвал у меня гораздо большее воодушевление. То ли потому, что 
эту версию делали после того, как вышли Боевые Жабы для 5ера,. тдо’Яи просто. Мои 
тогдашние впечатления были неправильными, но для Оенау игра была сработана! намно- 


тем, кто ее делал. 


А ведь игра действительно стара, как мир. По мотивам ее уже было создано огром- 
ное количество игровых сериалов, в том числе и синтезный, объединивший сразу две 
игрушки — Вае Тоа4$ & ОочЫе Огапоп: Те ОФ]атаже Теат. Он уже был описан в одной 
из наших предыдущих энциклопедий, и занял в ней достойнос место. Тут не обошлось 
одной лишь схожестью персонажей — даже сюжет тот же. Злодейка Королева Тьмы 
(Пагк Оцееп) снова решила завладсть миром и наслала своих приспешников, а также 
похитила друга боевых жаб — третьего командос, Пимпла, и их подругу Ангелику. Но, 
естественно, не тут-то было — боевые жабы встали на пути. 


Управление 

Кнопка 5{аг — загрузка, пауза во время 
игры 

Кнопка В — улар, захват мух 

Кнопка С — прыжок 

Комбинация кнопок {ап + ВВЕРХ -— под- 
ключение второго игрока во время игры 

ВПЕРЕД/ВПЕРЕД + В - супер-удар 

Кнопки С + В - удар в прыжке 


Меню и загрузка 


Загрузка игры осуществляется весьма про- 
сто — кроме выбора количества игроков вам 
не придется более пичего делать, иначе как нажимать киопку Зап. Единственное по- 
лезное, что вы можете извлечь для себя из начальных титров — это сведения о предсто- 
ящих вам злоключениях. Сначала на вас накинется со злорадными речами сама Коро- 
лева Тьмы, После ваш глубокоуважаемый учитель даст вам необходимые наставления 
И расскажет, что же все-таки случилось, и что вас ждет в ближайшем будущем. Надо 
сказать, незавидное будущее у вашей жабы и, собственно, у вас. После словесных ужа- 
сов вы увидите задание на ближайшие три-четыре эпизода игры. 

Экран игры содержит всего лишь три нужных вам параметра, отображающих со- 
стояние вашего героя. Все они располагаются в верхнем углу, для главного игрока -— в 
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верхнем левом углу, для второго игрока -— в верхнем правом углу экрана. С начала игры 
вам дается пять жизней, количество которых отображено в виде заполненных серде- 
чек. Над полосой жизни располагается полоса энергии, где в шести клетках отобража- 
ется ваша жизненная сила. Самая верхняя составляющая параметров игры — количе- 
ство набранных персонажем очков. 


Прохождение 


С начала игры вы получаете пять полных жизней, каждая из которых составляется 
из шести делений, располагающихся в левом верхнем углу, рядом с обозначением ко- 
личества очков. Сама жизнь — сердце на шка- 
ле из пяти контуров сердечек. По другую сто- 
рону экрана располагается обозначение вто- 
рого игрока. В том случае, если вы соберете 
количество жизней, большее, чем пять сер- 
дец, они все равно засчитываются, и будут 
использоваться полностью. По ходу игры ге- 
рой сможет собрать также определенное ко- 
личество очков, причем за каждые сто тысяч 
добавляется новая жизнь. 

Герой игры с успехом используют супер- 
приемы. Жабы с силой бьют противника лок- ЕЕУЕЕ 1 - НАОМАНОК” 5 СОМУОН 
тем, а при добивании надувают свой зоб и бьют 
шипами, которые на нем расположены, либо = 
сапогом. Использование их заметно облегчит вам жизнь. Также радует то, что в игре 
зачастую можно использовать в качестве оружия совершенно посторонние предметы, 
как, например, оторванный у вороны клюв. Часто Попадающиеся на первом уровне и 
реже в дальнейшем роботы-ходули при уничтожении их разваливаются на три части — 
голова, которую можно бросать на против- 
ников, и Две палки, короткую и длинную, чем — 
можно великолепно орудовать в жаркой 2..9” 7 
схватке. Иной раз можно оседлать розовень- чуму 
кого дракона, который в этом случае начи- ИА 
нает «работать» на вас и идет против своих же 
собратьев. В дальнейшем, по мере прохож- 
дения игры мы будем использовать в каче- 
стве средств передвижения веревки, пропел- 
леры, воздушные флаеры, серфинг-доски, 
различных животных и даже пресмыкающих- 
ся (змей, например). Естественно, что, чем 
дальше в уровни мы будем забираться, тем 
более трудна станет игра. Под конец от этих 
трудностей хочется выть на луну, но ничего не попишешь — взялся за гуж — не говори, 
как выражаются, будто не дюж...Поэтому главной своей целью вижу возможность же- 
лательно больше облегчить тернистый путь боевой жабы через царство мрака, а заод- 
но и скрасить вам игровой процесс. В общем, поехали! 
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Нириипироичииниаринние 


На протяжении всей игры вам встретятся 
всего лишь пять боссов — согласитесь, это 
мало для игры, где одних уровней больще де- ПОМПМСЕ 2 ТЕМЕ С 
сяти. Сама игра построена по тому принци- 
пу, что труднее всего вам будет проходить 
уровни, а уж с боссами справиться куда лег- 
че. И что странно: чем дальше забираемся 
мы в глубь игры, тем все слабее и беспомощ- 
нее становятся боссы! Последний, самый 
главный босс, Королева Тьмы вообще про- 
сто профанка по сравиению даже с первым 
боссом, крысой Блэгом. И стоит ли ради драки с ней пробраться сквозь дебри ее «Гау- 
эра»? Ведь уровень. в финале которого вам предстоит с ней схватиться, просто чудови- 
щен по своей сложности. Ну да оставим это на совести программистов. Попытаюсь 
дать для вас краткую характеристику каждому главарю, и способы его убиения. 

1. Блэг — огромная крыса, по сути, это главный приспешник Королевы Тьмы, и к 
тому же наиболее сложный для прохождения. Тактика его заключается в том, чтобы, 
добравшись до вас короткими прыжками. как можно чаще ударять хвостом, на кото- 
ром торчат колючки. Часто одного такого удара бывает достаточно, чтобы забрать у 
вас целую жизнь, так как. ударив раз, Блэг не отходит, а бьетеще иеше, у вас же в этот 
момент нет никакого шанса выбраться из западни, кроме как потратив жизнь. Таким 
образом, попав к нему под хвост, вы уже вряд ли уйдете оттуда живым. Если же перевес 
сил оказывается на вашей стороне, крыса, почуяв неприятности, начинает высоко 
подпрыгивать. Сделав прыжок, она исчезает из виду, и вам в это время нужно как мож- 
но быстрее помепяль место дислокации, потому что в противном случае она призем- 
лится точно на вас, и герой потеряет еще одну жизнь. 

Идсальным вариантом борьбы с этим боссом будет следующий. В одной из преды- 
дущих схваток с роботами на ходулях приобретите палку, и, дождавшись, когда Блэг 
окажется в углу, или загнав его туда, не прекращая дубасьте его палкой. В результате он 
не сможет вырваться либо принять каких-либо ответных действий, и вы его без про- 
блем забьете. Второй вариант битвы с крысой — минимальный, на тот случай, если у 
вас не окажется нод рукой палки. Становитесь в противоположный Блэгу угол, и, когда 
он доберется примерно до ссредины комнаты, разгоняйтесь и бейте супер-ударом. 
Блэг отлетит в противоположную сторону, и, если он окажется не в самом углу, можно 
будет ударить его еще раз. После каждого удара старайтесь отбежать в обратную сторо- 
ну, иначе Блэг вполне может на вас напасть. 

2. Вулкмайр — этот босс встретит вас на самом верху электрошахты, если вы, ко- 
нечно, до этого места доберелесь. У вражины в руках автомат, и из него она довольно- 
таки часто стреляет по вам, причем довольно метко, то есть в нужный момент. Также 
имест свойство высоко прыгать и при приземлении давить вас своими ногами. Тактика 
боя с ним такова. Сразу после того, как босс появится, отбежите влево и моментально 
присядьте, так как Вулкмайр тут же начнет палить из своего обреза. Как только он 
прекратит это занятие (вылетит всего три пули), разбежитссь и долбаните его посиль- 
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нее, а потом — сразу назад и снова присяльте. Если Вулкмайр вздумает прыгать на вас в 
тот момент, когда вы не находитесь в левом углу комнаты, пробежите под ним на 
противоположную часть экрана. Но все же будет лучше, если прятаться от его прыж- 
ков вы будете в левом углу — туда он практически не заглядываст. 

3. Носорог — весьма похожее на свинью животное, но все же с рогом на морде, что 
и говорит о его принадлежности к классу парнокопытных рогатых, то есть носорогов. 
Враг запаян в железо, но от этого он не становится сильнее, а, пожалуй, только тупее. 
Встреча с ним вас ждет в уровне «Крысиные Гонки», после того, как вы обгоните трех 
крыс. Битва с ним на редкость проста, вам всего лишь нужно будет вспомнить, что Раш 
умеет быстро бегать. Носорог прет на вас со своим рогом наперевес, и единственное, 
чего вам нужно бояться — так это его атаки «лоб в лоб». В тот момент, когда он бежит 
на вас (а делает он это ну очень медленно), герою необходимо его перепрыгнуть, и, не 
растерявшись, ПнУТЬ сзади ногой. Точно так же и далее, с той только разницей, что 
постепенно враг наращивает скорость. 

4. Плазменный шар. Вот уж на что никогла бы не подумал, так это что придется 
драться с шариком! На уровне «Гонки на мотоциклах» вам в финале нужно будет унич- 
тожить то, от чего сначала вы удирали — пересливающийся шарик бело-розового цвета. 
Тактики у него нет практически никакой — он просто бессистемно прыгает вокруг вас, 
даже не задумываясь о том, чтобы ударить. Вы же действуйте точно так же, мол на 
каждого дурака найдется еще по парс: просто разгоняйтесь и бейте его супер-ударами. 
Много шарику не потребуется. 

5. Нуи последний босс — сама Королева 
Тьмы (РагКк Оцееп), к которой мы так долго 
стремились. Ну, я вам скажу, и поединок... 


Такое ощущение, что и сама королева не | 

очень-то хочет с вами драться, а делает все $ у 
просто для отмазки — такого простого боя \ р 

в игре еще не было! Королева раскручива- ‚. 7”, 
ется вокруг своей оси и пытается задеть вас ф Рид ' 
коленом. Но беда ее в том, что в двух мес- АРЕВЯСН! 900- УЕ МАОЕ 
тах — в левом и в правом углу она просго пе РОВКМЕЯТ О0Т 0 му 


в состоянии вас достать, если присесть. Как 
только она останавливастся и снисходит на 
землю, разбегайтесь и пинайте ее со всей 
вилы! За один раз можно сделать несколько 
ударов, но в Целом королеву нужно бить 
долго и упорно. А вот финальная заставка, 
показанная после этого, честное слово, 
того не стоит... 


Транспортные средства 


Таковыми в игре являются всяческие 
приспособления и устройства, позволяю- 
щие вам передвигаться на большие рассто- 
яния без чьей-либо помощи. Поэтому сюда 
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умышленно не отнесены змеи, переносящие вас по комнатам в уровне «Змее- 
лов». Это: 

1. Веревка, на которой вы спускаетесь в игру, и потом на ней же опускаетесь на дно 
колодца первой карты. Веревка находится всегда при вас неотступно, поэтому делать 
что-либо особое для того, чтобы ею завладеть, не приходится. Прискорбно, но с верев- 
ки вполне можно свалиться и таким образом потерять жизнь. Радует то, что при помо- 
щи версвки можно перемещаться в любом направлении. 

2. Дракон уже был описан в классификации врагов, но о нем можно сказать допол- 
нительно, хотя ои, по сути, и не является чисто транспортным средством, Так как это 
больше враги, нежели перевозчики. Оглушив его один раз, просто подойдите к нему, 
чтобы оседлать врага, и потом летите вперед. Из отрицательных качеств дракона мож- 
но выделить то, что он везет вас совсем недалеко — каких-то метров пятьдесят. Поло- 
жительным является возможность дракона плеваться огнем. 

3. Возлушный флаер — машинка, которая используется вами для прохождения тур- 
бо-тоннеля. Очень быстрая штука и весьма удобная для того, чтобы прыгать на трам- 
плинах, объезжать стены и так далее. Точно такие же флаеры используются и в игре 
Ваи!с Тоа4$ & РоцЫе Огароп: Тпе Литае Теат. 

4. Серфинг — название говорит само за себя. Это доска, на которой вам предстоит 
пересечь водное пространство Серф-города. Сделана не вполне удачно, так как при 
пажатии вами один раз кнопки направления 
Жаба на таком плавательном средстве уст- —= 
ремляется вперед сразу на несколько поряд- Ильи 
ков. Поэтому целесообразно держаться все- 
гда в левом углу Экрана. 

5. Самолет используется Рашем на уров- 
не «Ад Вулкмайра» в качестве, как вы сами 
догадываетесь, транспортного средства, с 
помощью которого вам нужно будет пересечь 
несколько отрезков кипящей лавы. Отрица- 
тельной особенностью самолета является 
относительная неповоротливость и медли- 
тельность, которые могут иногда сыграть 
плохую службу. 

6. Одноколесный мотоцикл-шестерня, который используется на предпоследнем 
уровне, так и называемом. С его помощью вам необходимо будет убежать от плазмен- 
ного шара, неотступно следующего за вами. Отрицательное качество — вам всегда нуж- 
но будет жать кнопку того направления, куда вы двигаетесь, чтобы ускорить движение. 


Первая карта: Каньон Рагнарока 


Спускаемся с космического корабля, который доставил нас прямо на дно каньона, 
и сразу же нарываемся на двух омерзительных гоблинов с топорами, наваливающихся 
на бедную жабу (кстати, зовутее Раш, вторую жабу при игре вдвоем зовут Зитц). Разбе- 
гаемся при помощи двойного нажатия кнопки ВПЕРЕД и моментально разгоняем 
всех тварей супер-ударами, чтоб неповадно было и все такое. Старайтесь использовать 
такие удары (удар колючками, растущими из зоба, удар сапогом), чтобы, во-первых, 
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быстрее разделаться с противником, а во-вто- 
рых. чтобы заработать возможно большее +0750 


ое 


количество очков. Помните, что за каждые 
дополнительно набранные сто тысяч вам 
презентуют дополнительную жизнь. Поэто- 
му стремитесь слелать это как можно чаще. 

И вот уже первый секрет, помогающий 
перейти из этого эпизода сразу прямо в пос- 
ледний эпизод первой карты. Как можно бы- 
стрее убейте двух монстров, и потом сразу 
скачите в верхний правый угол и прыгайте на 
появляющуюся из-за экрана платформу-ус- 
туп. Гам в это время появится сгусток энер- 
гии, попав в который, вы сразу перейдете в третий эпизод карты. Но для тех, кто ие 
хочет лишать себя удовольствия побить тошнотворных мразей, предлагаю не обра- 
цать на такие переходы никакого внимания. 

Убив, значит, лвух гоблинов, вам придется разделаться с роботом на ходулях, после 
чего подобрать палку, оставленную им. Той же палкой или супер-ударом разбейте ле- 
жашую рялом голову робота, за что получите дополнительные очки. Далее, следуя по 
дну каньона. вы точно таким же образом разберетесь еще с одной порцией «гоблины + 
робот» и убьете последнего гоблина (тут же есть возможность набрать недостающую 
энергию путем проглатывания появляющихся в этом месте мошек) перед тем, как 
спуститься к водопаду. Увидев ступени спуска, сойдите на одну вниз. Здесь на вас напа- 
дет розовый дракон. Оглушив его один раз, вы сможете его оседлать и таким образом 
двинуться дальше. Управлять им не сложно, все точно так же, как былоиу жабы, с тем 
только различием, что вместо ударов дракон плюется огнем. Здесь же, оседлав первого 
дракона, разделайтесь со вторым и Подойдите к водопаду. Перепрыгнуть сго можно 
только в одном мссте, самом узком, То есть в верхней части экрана. Попав на противо- 
положный берег, убейте там еще троих гоблинов, и можете идти дальше. Здесь же вам 
предоставляется возможность взять дополнительную жизнь: станьте на краю обрыва, 
когда убьете троих уродов, прямо посередине его, из этого места будет виден зависший 
в воздухе значок «[ир». Прыгайте и берите его, после чего вам предстоит бой с роботом. 

В поединке вы видите себя, то есть Раша 
как бы из глаз робота, который в это время 
пытается в вас попасть из пулемета. Направ- „5о 
ление полета пуль можно увидеть по прице- ар а ага» 
лу, который все время двигается, и замирает р 
только во время сгрельбы. Ваша задача — не 
попасть в него. После каждой выпускаемой 
роботом очереди из ствола пулемета вылета- 
ст шарик, который вам нужно подобрать и 
затем швырнуть в робота. Всего нужно сде- 
лать три попадания (чтобы по стеклу пошли 
трещины), после чего робот загнется, а вы 
перейдете в следующий эпизод. 
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Первая карта: Пещера Вуки 


Эпизод представляет из себя постоянный 
спуск в глубокую пещеру. Раш спускается на 
веревке, поэтому одна его рука занята, и он 
не может делать супер-ударов. Но вместо них 
он с успехом использует новую возможность, 
доступную только здесь — превращаться в 
крутящийся вокруг своей оси шар, который 
при нажатии кнопки удара затем всех больно 
бьет. Это не всегда удобно, так как данная 
техника не всегда эффективна, потому что не 
позволяет бороться против движущихся пред- 
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метов. Но вот фиксированных на стене врагов можно убивать вполне. Преврашаться в 
шар нетрудно, это всего лишь связано с некоторой потерей времени: прижмитесь к 
стенс, и через две-три секунды жаба начнст вращаться, и теперь можно нажимать 
кнопку удара. Первые враги, с которыми вы встретитесь в пешере — вороны. Убивать 
их легко — довольно всего лишь одного удара рукой либо ногой. После смерти птичек 
вам предстоит расправиться с несколькими плотоядными растениями, произрастаю- 
щими на скалах. Уже описанным способом разделайтесь с ними (их около трех), после 


чего на вас нападет ворона с более длинным, 
чем у предыдущих, клювом. Если не успеть 
вовремя ее оглушить, она перекусит вам вс- 
ревку и лишит одной жизни, а вот если ей 
надавать по голове, то можно получить еще и 
дополнительное оружие — ее клюв. Здесь же, 
если надо, соберите мошек, восполняющих 
эпергию. 

Далее следуйте вниз, по пути убивая на- 
хальных ворон, и через несколько десятков 
метров на вас нападет первый летаюший ро- 
бот, стреляющий электроразрядами. С ним 
проще бороться при помощи раскручивания, 
но учтите, что всего их грое, и третий робот 
появляется сразу после второго, тогда как 
между первым и вторым появлением есть до- 
статочный промежуток времсни. После сно- 
ва следуйте вниз. На вашем пути появятся 
новые препятствия — электропреграды, вы- 
полненные в форме расползающейся змеи. 
Наилучшие способы обойти удар током — 
либо опередить голову змеи и спуститься ниже 
уровня преграды до того, как она закроеттон- 
нель, либо, закрепившись на одной из стен, 
дождаться удобного момента и проскочить 
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уже мимо закрытого тоннеля. Пройдя полосу из трех змей, вы снова попадете на раз- 
борку к воронам, после чего героя снова ждет поединок с двумя летающими роботами, 
а потом — новая, большая на сей раз полоса змей-заграждений. 


Первая карта: Турбо-тоннель 


Убейте двух крыс на первой платформе и перепрыгните с нее на вторую. Здесь на 
вас, а точнее, на вашу шкалу энергии нападут странные существа — три жучка зеленого 
цвета подлетят к вашей шкале энергии и украдут оттуда три квадратика. Чтобы вернуть 
их на место, вам необходимо разделаться с жуками и поймать все кубики. Идеально 
будет, если вы, подпрыгивая, разобьете жуков прямо рядом со своей шкалой, так как 
тогда кубики сами вернутся назад. Иначе вам придется сначала ловить жуков По всему 
экрану, а потом уже кубики, которые из них выскочат. После этого идите дальше, 
убивая мышей, пока нс доберетесь до места, где на земле стоят два воздушных флаера 
— вот здесь и начнется настоящее приключение! 

Начинаем полет на флаере! Первые пять плит, установлейпных по краям дороги, 
аккуратно облетаем, потом пропускаем по две плиты с кажлой стороны, стоящие друг 
за другом, и начинаем прыгать через маленькие плиты-преграды, стоящие посреди 
дороги. Они расположены так: плита посреди дороги, потом две высокие плиты по 
краям дороги, потом три маленьких поперек и две больших по краям. На этом первый 
отрезок полета заканчивается, и начинается второй. Теперь, если вы погибните, вы 
начнете игру с этого места. А гибнуть вы бу- 
дете часто. Это сейчас все просто, через один- 
два отрезка начнется такое! 

Ну вот, потихоньку уже и поехало... сна- 
чала просто летим вперед, потом вдруг по- 
среди дороги появляется трамплин. С него 
перескакиваем на следующую платформу, 
где, перепрыгнув плиту, лежащую поперек 
дороги, наезжасм на новый трамплин. На 
следующей платформе — две лежащие пли- 
ты, потом опять трамплин...три плиты на 
близком друг от друга расстоянии по краям 
дороги, трамплин...пять плит по краям, трам- 
плин... две плиты поперек дороги и третья, 


т 
висящая в воздухе (через нее не надо пры- | 
гать)...уфффФф! Третий отрезок: начинается | учуч 
с полосы близко стоящих по краям дороги ом 


плит, потом опять трамплин, плиты поперск 
дороги, плиты-обманки...в общем, когда уви- 
дите трамплин, висящий в воздухе, приготовь- 
тесь прыгать, и когда подъедете к нему на до- + 
статочное расстояние, оттолкнитесь от него. у 
В полете постоянно держите кнопку ВВЕРХ. мы и М 

На новой платформе на вас совершат напа- | ах У № 
дение несколько инопланетяшек, сбрасыва- - пи 
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ющих со своих флаеров плиты на дорогу. 
Обойти их не трудно, так как можно опреде- 
лить, с какой стороны дороги они упадут, по 
тени, отбрасываемой флаерами. После этого 
будет еще один трамплин в воздухе, неболь- 
шая поездка мимо плит и далее — следующий 
отрезок. Вот этот и следующий отрезок по- 
пытаюсь описать как можно точнее, чтобы 
вам было попроще. 

Сначала вам необходимо точно попасть 
на располагающиеся друг за другом три 
трамплина, после чего на платформе, куда 
вы попали перепрыгните две плиты, лежащие 


поперек. Следующий трамплин будет располагаться не там, где все предыдущие, и даже 
не в воздухе, а на нижней границе дороги. Попав на него, вы подпрыгните и будете 
лететь довольно-таки долго, пока не свалитесь на платформу, на которой стоят две 
плиты-обманки (располагаются вверху) и высотный трамплин. Попав с его помощью 
на следующую платформу, вам нужно обойти четырех инопланстян, загораживающих 
дорогу, для чего перепрыгните сначала двух первых инопланетян, потом из того сво- 
бодного места, где вы оказались — перепрыгнуть двух оставшихся. На последнем трам- 


плине в этом отрезке подпрыгните и переле- 
тите на платформу. Теперьу вас осталось одно 
— прыгать самому, так как несколько плат- 
форм, разделенные провалами, не содержат 
каких-либо приспособлений для прыжков. 
Последний отрезок эпизода и уровня во- 
обще — на редкость трудная вещица. Помнит- 
ся мне, когда я проходил игру на Эелду, не- 
мало потратил времени и нервишек, чтобы 
осилить скоростную полосу препятствий! Все 
дело в том, что отрезок состоит из отстоя- 
щих друг от друга плит, установленных по 
краям дороги, как мы уже встречали ранее. 
Но...скорость движения здесь такая, что и су- 
масшедшему не представится — флаер мчит- 
ся буквально со скоростью света, и все рас- 
плывается перед глазами. Единственное, что 
могу конкретно здесь посоветовать — не взи- 
рая на тратимые жизни лягушки, ваши соб- 
ственные нервы ит.д. наработать навыки ско- 
ростной смены положения в пространстве. 
Здесь не важна реакция, но никак не обой- 
тись без механически повторяющихся пра- 
вильных движений, ведь дело не в том, когда 
вы увидите надвигающуюся плиту, а в том, 
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чтобы точно ее обойти. Плиты-то появляют- 
ся с завидиым постоянством, и вам не при- 
дется следить за эти. Удачи вам в этом после- 
днем отрезке турбо-тоннеля! Кстати, здесь 
находится и второй сскрет для перехода в эпи- 
зод далее. Он позволяет пропустить следую- 
щий эпизод — ледяные пещеры. Сгусток энер- 
гии располагается за одной из плит примёрно 
посередине полосы препятствий. Тем, кто ос- 
мелится на то. чтобы взять ее — удачи, амы, 
обойдя все плиты и перепрыгнув еще несколь- 
ко поперечных препятствий, отправимся не- 
много померзнуть. Не все же нам греться... 


ЧНеЧУАЕССЯ 3! 


Вторая карта: Ледяные пещеры 


Сразу же с пачала уровня жаба спускает- 
ся по ледяной горе. Не разгоняйтесь сильно, 
так как сразу возле коица горы вас ожидает 
ледяная сосулька, свисающая с потолка. По- 
этому, оказавшись внизу, сразу начинайте 
двигаться в противоположную сторону, что- 
бы опа не свалилась вам на голову. Обрушить 
сосульку можно, если подойти к ней вплот- 
ную, а потом резко начать двигаться в проти- 
воположную сторону. Рядом с первой сосуль- 
кой располагается и вторая, сделайте с ней 
то же самое и подойдите к небольшой выем- 
ке в поверхности пещеры. Над ним виситтре- 
тья сосулька, и, чтобы не обрушить ее себе 
на голову, вам нужно всего лишь пробежать 
быстро вперед по дну ямки. Теперь вы подой- 
дете к ледяному столбику, и, кода перепрыг- 
ните сго, сверху с горки на Раша скатится 
ледяная глыба. Прыгать здесь не надо, про- 
сто ударьте се, к тому же вам она весьма при- 
годится. После вашего удара глыба остано- 
вится, подберите ее и идите наверх к стене, 
загородившей проход. Там, не доходя шага 
три-четыре, бросьте в ее сторону кусок льда 
и сразу же подпрыгивайте — лед, разбив сте- 
ну, отскочит назад. Зайдите за разбитую стс- 
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ну — возле вас появятся несколько звездочек. Их появление означает, что в дальней- 
шем, если Раш погибнет, он начнет игру с этого места. Спуститесь вниз по наклонной 
— вы окажетесь на горизонтальной площадке, в левом краю которой есть дыра. Вам 
нужно попасть в нее, чтобы пройти дальше, но этому мешает снеговик, закрепивший - 
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ся тут же. Он бросастся в вас снежками оче- 
редями по три комка, причем два первых 
снежка летят по верху, и, чтобы не попасть- 
ся, можно всего лишь присесть, а третий сне- 
жок — по низу, Поэтому здесь нужно подпры- 
гивать. В промежутке между атаками снего- 2. 
вик делает небольшую передышку (всего око- | пре Так. 


ло секунды), которую вам нужно использо- (ААА ОА 
вать для того, чтобы поднять снежок и по- 


пасть им в злодея. Уничтожив врага, спусти- 
тесь на этаж ниже, где есть еще один снего- 
вик. Послеего смерти без каких бы то ни было 
остановок ступайте вниз. В это время за вами 
будет скользить очередная глыба льда. 
Спустившись вниз, вы окажетесь в боль- 
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да льдина свалится сверху, она будет двигать- 
ся по комнате влево-вправо и биться то о пе- 
регородку слева, то о стену справа, отскаки- 
вая от них. Вам нужно не попасть под нее и 
дождаться, пока перегородка будет разруше- 
на. Зайдите за перегородку и подойдите к при- 
горку, над которым висит сосулька. Обрушьте ее уже известным способом, после чего 
разгонитесь, быстро забежите за пригорок, присядьте и сидя езжайте по инерции даль- 
ше. Таким образом доедете до снеговика, который в это время бросается в вас снежка- 
ми. Подъехав вплотную, уничтожьте врага и ступайте дальше вверх на гору. Подняв- 
шись на первый уступ, скушайте, если надо, мошку и пройдите немного вперед, до того 
места, где начинается колодец, ведущий вверх. По краям колодца находятся скаты, с 
их помощью вам и нужно взбираться вверх. Задача осложнена тем, что в это же время 
сверху на вас катятся снежки. Чтобы удачно обойти их, нужно с верхней точки ската 
прыгать на другой скат в тот момент, когда снежок с него уже почти скатился, но еще 
не упал. Таким образом доберитесь до выхода из колодца и уничтожьте снеговика, 
обитающего там. Оказывается, это он и кидал вниз снежки, а они, постепенно нарас- 
тая, превращались в большие комья. Снеговика нужно убить двумя ударами, после 
чего при помощи снежков, которые от него останутся, разбейте преграду слева от вас, 
закрывающую дальнейшее продвижение. Подойдите к ледяному столбику и дождитесь 
ледяного ежа, который двигается по полу пещеры. Когда он отъедет влево, перепрыг- 
ните столбик, пройдите немного вперед и перепрыгните ежа, после чего станьте на 
второй ледяной столб. 

Со столбика сойдите и быстрым шагом ступайте вниз по скатам, так как в это время 
сзади за вами будет гнаться льдина. С последнего ската, когда спрыгните, прижмитесь 
к левой стене, чтобы попасть прямо на снеговика, швыряющегося снежками двумя 
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ударами разделайтесь с ним и остановите льдину, которая к этому времени как раз 
долетит до вас. Возьмите ее, подойдите к столбику справа и бросьте вперед за столб. 
Льдина разобьет перегородку, а если для этого ей не хватит энергии, прилайте ей ее, 
пнув ногой. Только смотрите сами не попадите под нее. Когда перегородка будет разби- 
та, пройдите вперед и сядьте на двигающуюся платформу. Во время движения пригни- 
тесь, так как в этот момент слева на вас вылетит снежок. Достигнув противоположного 
берега, запрыгните на уступ. Чтобы пройти дальше, а именно — попасть в колодец, 
начинающийся возле правой границы пещеры, вам сначала нужно обрушить сосульку, 
висящую над ним. Это можно сделать с помощью обманных прыжков, и, совершив 
данные действия, смело прыгайте в колодец (прыгайтс с коица ската, чтобы не стук- 
нуться головой о потолок и не свалиться в результате на колючки). 

Упав вниз, постойте пемного на месте, и увидите, как слева на вас вылетают снеж- 
ки. Бросается ими все тот же пресловутый снеговик, поэтому летят они пачками по 
три. Дожидаясь перерывов в их появлении, передвигайтесь вперед через столбики, и 
доберетесь до вражины. Потерпите, пока он выпустит третий снежок из очередной 
обоймы, и тогда размозжите супер-ударом. Сразу после этого запрыгните на столбик 
слева и таким же способом, ну еше вдобавок прыжками, избегите новых снежков от 
нового снеговика. Задача здесь осложнена тем, что вам придется пробираться сквозь 
колючки за весьма ограниченное время, но с помощью сголбов и это можно сделать. А 
убив этого снеговика, спускайтесь по скатам вниз как можно быстрей, так как снова 
сзади вас летит льдина. Внизу, когда она к вам приблизится, просто перепрыгните ее, 
после чего садитесь на передвигающуюся платформу и езжайте вправо. Увидев впереди 
сталактит, свисающий с потолка, пригнитесь, а проехав ее, перепрыгните на новую 
платформу. Если постараетесь, даже можете подобрать жизнь в этом месте, которая 
висит под потолком. На второй платформе доедьте до земли идите лалее, перепрыгивая 
ледяных ежей. Попав в большую комнату, подберите на дне льдину, и, уворачиваясь от 
ежа, пройдите в левый угол комнаты, где забросьте льдину в проем между столбом и 
перегородкой. Когда перегородка будет разбита, остановите льдину, которая все еще 
скользит между двумя столбами, прыгнув на нее. 

Пройдите дальше и спрыгните вниз в колодец, а оказавшись на дне, быстро бегите 
вправо к концу ската и прыгайте на противоположный берсг, где сразу разбегайтесь при 
помощи двойного нажатия кнопки ВПЕРЕД и бейте стоящего там снеговика, потом. 
не отходя никуда, беите еще раз, чтобы уж 
точно убить. Геперь перепрыгните на следу- 
ющую платформу, но осторожно, так как над 
ней висит сосулька, поэтому, попав на нее И ВИ 
[платформу], не летите вперед, а обманным | 
движение заставьте сосульку упасть. Затем 
прыгайте на передвигаюшуюся платформу 
(здесь можно взять и пять тысяч очков, если 
правильно прыгнуть) и езжайте вперед, не 
забыв присесть под сталактитом. На достиг- 
нутой площадке подойдите к запертой пере- 
городке и присядьте — слева прилетят три ЕЕУЕС 5 - Б08Р С1ТУ - 
высоких снежка, потом будет один низкий, 
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который нужно перепрыгнуть. Затем опять три по верху — один понизу, три поверху — 
стена разрушена, но вы дожидаетесь нижнего снежка и только перепрыгнув его идете 
дальше. Прыгните на маленькую платформу, зависшую в воздухе. Когда вы на нее 
станете, она начнет падать вниз, и вы должны будете через некоторое время спрыгнуть 
вправо, чтобы не свалиться на колючки. После пройдите влево до обрыва и перепрыг- 
ните на противоположную сторону. Пройдите под двигающейся перегородкой, и, пе- 
репрыгнув ежа, Под еще одной, после чего после небольшого прыжка попадете на одну 
из двух стоящих друг над другом платформ. Поднимитесь по ним вверх и запрыгните на 
большую платформу, где, сначала пройдя под первой движущейся платформой и пере- 
прыгнув осторожно ежа (осторожно -— так как вверху расположены колючки), Подой- 
дите ко второй перегородке. Она в этот момент как раз опустится, и пробежать под ней 
вы не успеете. Поэтому станьте рядом и дождитесь момента, когда она снова поползет 
вверх. Подпрыгивая, чтобы спастись от ежа, не заденьте колючки вверху. Выйдите на 
уступ и станьте на платформочку, повисшую в воздухе. Она начнет падать, и вам нужно 
будет съехать. на два этажа вниз и спрыгнуть вправо. Попав на землю, пройдите немно- 
го вперед, и на этом первый эпизод второй карты закончится. 


Вторая карта: Серфинг 


мрт мн > к: — <. м т а 
Оказавшись в новом уровне, для начала Е дб нба ь 


оглядитесь вокруг: перед вами на бревнах сто- 
ят два серфа, а дальше — синяя гладь воды. 
Естественно, что теперь нам предстоит путе- 
шествие по воде. Выбираем серф, который 
нам больше приглянулся, и летим вперед. 
Первое препятствие на этом этапе -—- плыву- 
щие ло реке бревна. Чтобы удачно обойти их, 
используйте следующую последовательность 
действий. Первое бревно плывет по верхней 
кромке воды, то есть его можно обойти сни- 
зу, так как там есть свободное пространство. 
Прижмитесь к левому краю экрана, и, обойдя первое бревно, сразу поднимитесь вверх, 
так как второе на очереди бревно будет двигаться теперь уже по низу. Третье бревно — 
опять по верху, а вот следующие два — по низу. 
Обойдя их, сразу же спускайтесь вниз и лети- 


те вперед — два бревна, которые будут у вас | ое ве 
на пути, двигаются по всей ширине реки, ив 35 2 чае” ча 


этот момент они как раз будут вверху. Следу- 
ющие два бревна действуют точно также, но 
с гораздо большей скоростью, так что вам 
придется приноравливаться к ним намного 
осторожней и выждать случай, когда бревно 
уплывет вверх. Обойдя их, выровняйтесь по 
середине реки и плывите вперед. Прыжок с 
трамплина, — и вы, если повезет, берете до- 
полнительную жизнь, повисшую в воздухе. 
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Следующая задача — обойти пять водоворо- 


” ыы „т =. - => 
тов, вертящихся на воде. Сделать это неслож- Зе = ра 23 т — >: 
но: если водоворот вертится в нижней части чужчер \ №3 =, 
реки, прижимайтесь в верхний левый угол, |8 сре 59а 

„ле? >> >= о. 
если водоворот вертится в верхней части реки, 


№3 о 3 =’. О < 
то нужно прижиматься в левый нижний угол. мг. < А 4, 4, 57: 


\° “чз ы 

Обойдя таким образом все пять воронок, вы “> ТР ; тете 
попадете снова на твердую почву. Пройдя т .”, 
несколько шагов, вы подвергнетесь нападе- 
нию четырех пауков, ворующих вашу энер- 
гию. Расправьтесь с ними уже известным спо- 
собом. После идите вперед и убейте двух ро- 
ботов-ходуль, и у одного из них заберите пал- 
ку. Еще несколько шагов — и вы будете сражаться с первым боссом — крысой Блэгом. 
Это огромного роста животное будет нападать на вас при помощи своего колючего 
хвоста и прыгать на вас сверху. Лучшая тактика в борьбе против него — это зажать 
крысу в углу и бить его без остановок палкой. Если такое по какой-то причине не 
получается, используйте следующую тактику: станьте в противоположный врагу угол, 
и, когда он будет приближаться к вам, разгоняйтесь и бейте супер-ударом, а потом 
сразу отскакивайте назад. Здесь важно, чтобы сзади Блэга было немного свободного 
места для того, чтобы он туда отлетел после удара, иначе он сразу ринется ватаку и вам 
не поздоровится. В тот момент, когда Блэг подпрыгнет, сразу мчитесь в противопо- 
ложный тому, где вы находитесь, угол. В принципе, имеющихся знаний вам должно 
хватить, чтобы уничтожить этого довольно-таки неповоротливого врага. 

Вторая часть уровня — прохождение по минному полю. Вы должны будете пересечь 
несколько водных отрезков, где вашими постоянными спутниками будут подводные 
мины, почему-то всплывшие на поверхность. Сложности особой в этом нет, но прошу 
вас прислушаться к нескольким полезным советам: 

— на отрезке до первого трамплина желательно плыть по нижней кромке воды, так 
как там будет гораздо проще обходить мины; 

— на последующих отрезках плывите исключительно по верхней кромке, потому 
что там мин будет намного меньше; 

— проплыв некоторый отрезок, будьте го- 
товы к тому, что вскоре посередине реки вы 


Пр 
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увидите трамплин, и постарайтесь вовремя | ТО 
среагировать на его появление: очи иран” = 

— во время прыжков попробуйте дер- а 


жаться посередине реки, чтобы при удач- 
ной посадке взять жизнь — они есть здесь в 
двух местах; 

Пройдя таким образом четыре заминиро- 
ванных отрезка, вы закончите свои злоклю- 
чения в этом уровне и перейдете в следую- 
щий эпизод, Там нам Также предстоит силь- 
но попотеть. 
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Вторая карта: Змеелов 


Уровень представляет из себя несколько 
комнат, в которых в разных местах нахолят- 
ся вход и выход. Вам нужно будет с помощью 
нескольких змей, обитающих там, пробрать- 
ся от входа к выходу. Делается это просто: 
ждете, пока появится огромная змея издыры 
в стене, запрыгиваете на нее и движетесь к 
нужному месту. Беда только в том, что нуж- 
но время от времени перепрыгивать с одной 
змеи на другую. Со временем задача услож- 
няется, и, если в первой комнате нет ника- 
ких других препятствий, кроме неповоротливости героя, то далее пужно будет следить 
за тем, чтобы не попасть еще и на колючки, разбросанные повсюду. Следите, в общем, 
за описанием. 

Оказавшись в первой комнате, вы сразу увидите, как слева от вас из норы появляет- 
ся красно-синяя змея. Прыгайте на нее и езжайте до того мета, где она повернет вверх. 
Чтобы забраться вместс с ней туда же, нужно, прижавшись к ней, нажать кнопку прыж- 
ка — жаба ухватится за змею руками и поползет вверх. Точно также вам предстоит 
действовать и дальше. Когда змся почти что заползет в свою нору, подпрыгните вверх — 
в этот момент из норы повыше появится вторая, розовая змея. Прыгать стоит тогда, 
когда от змеи под вами останется виден только кончик хвоста, и до конца утапливать 
кнопку прыжка, подпрыгивая по возможности выше. На розовой змее сначала постой- 
те немного, когда она свернет вниз, а потом спрыгивайте туда же — она к этому момен- 
ту снова сделает поворот влево. Также точно доедьте до норы и пересядьте там на 
синюю змею. Следуя все время недалеко от ее головы, вы достигните еще одной змеи, 
которая на сей раз доставит вас к норс-выходу. 

Сразу возле входа уцепитесь за змею и ползите с ней вверх. Там, попав на горизон- 
тальную плоскость, созданиую пресмыкающимся, подождите, пока увидите сзади себя 
догоняющий хвост змеи, и, утопив кнопку ВПЕРЕД, мчитесь в этом направлении, 
чтобы перескочить колючку и снова попасть на тело змеи. Она довезет вас до норы, и 
там вы упадете вниз, когда змся кончится. Там 
же цепляйтесь за вторую змейку и на ней, пе- 
репрыгнув через колючку, доедьте до проти- 
воположной стороны. Там, естественно, сядь- 
те на следующую, желто-красную змею. Сна- 
чала заберитссь по нсй наверх, а потом, ког- 
да она сделает крен под колючкой, таким же 
способом, как только что это делали, про- 
скочите на дно последней и доберитесь до 
норы, где пересядьтс на новую змею, и, пере- 
прыгнув три колючки, проникните в проти- 
воположный угол комнаты, где вас ждет по- 
ездка на желто -синей змее. Когда она сделл- 
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ет первое кольцо, перепрыгните ямку и по- 


_—ы 


падите на возвышенность, после чего, при- | 

жимаясь к левой стороне, спуститссь в со- учччч 

зданную змеей ямку, перепрыгните колючку 4 м 

и оседлайте змею. Доехав на ней до конца, _. = г. > 
пересядьте на темно-красную змею, и на ней | вы ы р. 


ъ м 
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уже доедьте до выхода. 

А вот теперь начинается самое интерес- 
ное...Просто какая-то головоломка получа- 
ется, а не игра. В общем, попадаете вы сразу 
на красную змею, и ждете, пока она повер- 
нет вверх, потом садитесь на нее, доезжаете 
до верха и ждете там, пока в виду появится 
хвост змеи. Увидев его, прыгайте вперед так, 
чтобы проскочить над колючкой. Тут Же рас- 
полагается и вторая, перепрыгните ее и до- 
едьте до норы. Когда змея почти что заедет в 
нору, подпрыгните, и приземлитесь на новую 
змею, вылезшую из той же норы, куда зашла 
предыдущая. Дождитесь, пока она пройдет 
под колючкой и выйдет на противоположной 
вам стороне. Тогда прыгайте на нее, и, пере- 
прыгнув колючку, доельте до следующей 
норы. Змея, на которую вы Попали — черно- 
желтая. Вам, никуда не ухоля, а стоя (то есть 
находясь) примерно посередине расстояния между стеной и колючкой, нужно дож- 
даться, пока снизу выползет голова этой же змеи, и ухватиться за нее. Находясь рядом 
с головой, доползите до самого верхнего места, созданного змеей, и с него, немпого 
подождав, прыгните вперед между двумя колючками, потом перепрыгните еще одну и 
доедьте до норы. Следующие четыре змеи — сверхскоростные. Попав на первую, зеле- 
ную, нужно будет перепрыгнуть одну колючку, на второй делать ничего не падо, кро- 
ме как попасть с не на третью, на которой нужно будет проехать между тремя колюч- 
ками, расположенными в форме треугольника. На послсдней, серо-черной змее пере- 
прыгните одну колючку и зайдите в нору-выход. Теперь осталась всего лишь одна ком- 
ната со змеями, но самая трудная. 

С самого начала вы оказываетесь сразу на змее, которая движется влево. На пути у 
вас — несколько платформ. Взберитесь на верхнюю из них, и, перепрыгнув колючки, 
станьте снова на змею, потом по новым платформам взберитесь вверх и тут же уцепи- 
тесь за змею, которая теперь лезет вверх. На ней доедьте до норы и пересяльте на 
синюю змею, которая вылезет из той же норы. Разъезжая на ней, перепрыгните снача- 
ла одну колючку, потом еше две, и расположитесь (все время в движении) возле колю- 
чек справа. Когда хвост змеи будет под вами, подпрыгните как можно более высоко и 
приземлитесь снова на то же место — там к этому времени появится та же змея, но 
двигающаяся в обратную сторону. На ней доедьте до норы, где пересядьте на желто- 
красную змею, которая ползет вверх. Доберитесь ло верхнего кольца, образованного 
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телом змеи, и ждите здесь ее хвоста. Когда он будет рядом с вами, справа покажется 
голова змеи, которая обползла колючки и сделала там новый виток. Вам нужно в этот 
момент постараться перепрыгнуть провал с колючками и попасть на противополож- 
ный виток, где и будет выход. Чтобы это сделать, постарайтесь прыгать с самого края 
змеи. Отправляемся на третью карту. 


Третья карта: Вулкмайра 


Сразу после загрузки уровня вы оказы- 
ваетесь на островке земли, стоящем в воде, 
И на вас тут же совершат нападение две кры- 
сы. Разделаться с ними быстро, так как они 
убиваются одним ударом, но трудностью 
может стать то, что враги эти слишком бы- 
стро двигаются и нападают всегда кучей. 
Убейтс первых двух, и после этого на вас 
нападут еще трое. Таким образом, убивая СЕМЕЕ 7 - УОСКМТКЕ" $ ТМЕЕЯНО 
по пути озверевших грызунов, двигайтесь 
постепенно вперед, пока не доберетесь до 
обрыва. Здесь вам необходимо совершить 13400 
прыжок из самой верхней точки острова поевев 
вперед, чтобы попасть на противоположный 
берег. Там убейте еще двух крыс и таким же 
способом переберитссь на следующий ост- 
ровок, гле также разделайтесь со всеми вра- 
гами. Когда вы снова подойдете к очеред- 
ному обрыву, то увидите, что здесь уже пры- 
гать на другой берег не потребуется — меж- 
ду лвумя островами по воде двигается брев- 
но, на которое вам необходимо попасть. С 
помощью нескольких бревен вы, изредка 
попадая на маленькие островки, доберетесь в конце концов на твердую землю, где 
на вас сразу же набросятся две крысы. Убейте их и пройдите немного вперед. Сделав 
пару шагов, по верхней кромке острова разбегитесь и сделайте в конце экрана су- 
пер-удар — это уничтожит крысу, которая летает на ракете. Сзади вылетит еще одна 
такая же, то же самое сделайте и с ней. После разберитесь с тремя наземными 
крысами и идите вперед. Через некоторое время появятся три жука, которые укра- 
дут у вас три деления энергии. Что сними делать, вы уже знаете. Забрав свои кров- 
ные кубики энергии, пройдите впереди уничтожьте еще троих крыс на ракетах, со- 
берите двух мошек и убейте еще двух наземных крыс. На этом первый отрезок этого 
уровня окончен, о чем вы узнаете точно, когда кристаллы на заднем фоне превра- 
ТЯТСЯ В ОГОНЬ. 

Пройдите еще немного вперед и сядьте в самолет, который в этот момент взлстит. 
После того, как вы собьете пунктирную линию, собственно, и начнется новый эпизод. 
На первом его отрезке у вас нетрудная задача — проехать сквозь электрозаграждения. 
Сделать это несложно, вот смотрите: устанавливаете самолет примерно посередине 
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вертикали экрана и отводите его в левый угол экрана. Теперь будут появляться друг за 
другом несколько заграждений, в которых есть проемы. В них вам и надо попасть, а 
всего будет двенадцать таких заграждений. После этого снова устанавливайте самолет 
посерединс слена и ни о чем не думая пролетайте четыре следующих заграждения, так 
как они имеют свойство раздвигаться, пропуская вас вперед. После того, как четыре 
таких заграждения будут пройдены, мчитесь вперед и становитесь в правом углу экрана 
— там ноявятся еще четыре заграждения, которые на этот раз будут сходиться, пре- 
граждая вам путь. Пройдя их, вы закончите первый отрезок полета на самолете, и при- 
ступите ко второму. Здесь вам предстоит просто лететь вперед, уворачиваясь от огнен- 
ных шаров. Никаких особых рекомендаций здесь и быть не может, просто учтите не- 
сколько советов: 

— во-Первых, летите, всегда прижимаясь к левому краю экрана — это, как вы уже 
замстили, позволяет поиметь некоторое время на то, чтобы среагировать на появляю- 
щийся в Правой части экрана объект 

— во-вторых, не старайтесь лететь где-либо снизу или сверху экрана — там у вас 
будет наименьшая свобода действий 

— оптимальная точка полета — посередине, так как она позволяет менять траекто- 
рию и вверх, и вниз, избегая попадания огня 

— пролетев десять-пятнадцать огней, можете попробовать взять жизнь, она также 
располагается посередине экрана 

Следующий эпизод Построен примерно на 
таком же принципе, только вам придется уво- 
рачиваться не от огней, а от ракет, которые ее 
сначала взлетают снизу, а потом начинают чуму 
падать сверху на вашу голову. Единственная 
правильная тактика здесь — держаться ввер- 
ху, пока ракеты взлетают, и потом, когда они 
падают — внизу. Удачи. В конце эпизода мож- 
но снова попытаться взять жизнь, находящу- 
юся посередине экраня. Новый эпизод очень 
похож на самый первый из тех, где Раш лета- 
ет на самолете. Сначала вам нужно будет про- 
лететь через несколько заграждений, после 
чего появятся три расходящиеся преграды. 
Пролетев их, сразу двигайте вперед и проле- 
тайте одну сходящуюся преграду. Потом еще 
одна расходящаяся и одна сходящаяся, и эпи- 
зод закончен. Приступаем к последнему эпи- 
зоду уровня. Трудность его в том, что здесь 
скорости увеличиваются до сумасшедших 
высот, и вам придется поднапрячь свою ре- 
акцию для того, чтобы удачно пролететь все 
преграды. В общем-то, больше здесь совето- 
вать нечего, поэтому я приступаю к описа- 
нию следующего уровня. 
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Третья карта: Электрошахта 
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Поговорив с Королевой Тьмы и своим 
учителем, загружаемся в уровень. Сразу же 
возьмите палку, которая закреплена в углу. -. ой 
Затем, выгадав момент, когда робот-охран- д») д У а ды. 
ник выпустит очередной пучок энергии и РМО О ОА 
начнет передвигаться в какую-либо сторону, | ^ м ` ` 
запрыгиваем на второй этаж и бьем вражину 
по голове (если таковая, конечно, у него име- «. 
ется). Потом прыгайте в дыру наверху, кото- 
рая расположена межлу двумя перегородка- 
ми, затем еще на две дыры выше. Попав на 
третью двигающуюся перегородку, пройдите 48-7100 
в правый угол экрана и немного подпрыгни- моно 
те, чтобы открыть то, что находится немно- чу + 
го выше. На перекладине находится еще один 
робот-охранник, разделайтесь с ним и зап- 
рыгните на маленькую перекладину справа, 
с нее — на пружину, а с пружины, нажав в 
момент нахождения на ней кнопку прыжка 
— на перекладину вверху, с которой уж по- 
старайтесь пролезть в дыру в движущейся пе- 
регородке. Но учтите, что в этой дыре время 
от времени появляется электрический раз- 
ряд, и, попав туда не вовремя, вы пожалеете о во 
том, что родились жабой, а не электромон- навиее = 
тером. Попав на перекладину, быстро начи- чу и 
найте подыматься по таким же, как она вверх ея 
до того места, где в стене увидите дыру. Отту- 
да выскочит шар и покатится на вас. Пере- 
прыгните его и полезайте наверх, только бы- 
стро. Если замешкаетесь здесь или на одной 
из перекладин, шарик выскочит рано и по- 
мешает вам нормально забраться вверх. Про- 
лезьте еще через одну перегородку с током и 
по пружинам заберитесь на следующую. С нее 
осторожно запрыгните вверх на перекладину, где обитает робот-охранник. Убив его, 
ступайте наверх на маленькую перекладину. Слева вверху на такой же маленькой пере- 
кладине есть еще один робот. Если у вас в руках все еще остается палка, разделаться с 
ним не составит труда, но и в противном случае это не будет трудно. Просто прыгните 
на платформу в тот момент, когда робот отъедет влево, и ударьте сго. Оттуда запрыгни- 
те на меленький уступ слева вверху и с него — — вверх на одну из четырех платформ 
(сейчас только на две из них...). Постарайтесь сделать это с первого раза, чтобы не 
спровоцировать зря двс липучки, засевшие там. Когда попадете наверх, разделайтесь с 
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ними и залезьте наверх, где, пройдя мимо (или 
убив его) робота, попадете на уступ вверху, с 
которого можно запрыгнуть в проем движу- 
щейся перегородки. Потом ещс два таких 
проема — и вы на уступе, с которого в случае 
смерти начнете игру. 

Для начала убейте робота, крутящегося 
на первой платформе, потом сше одного 
выше, и заберитесь на верхнюю платформу. 
Над вами располагастся пружина, а слева из 
трубы время от времени вырывается ядови- 
тый газ. Вам необходимо сначала попасть на 
пружину, а с нее запрыгнуть на вторую пру- 
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жину справа верху. Сделать это, чтобы не попасть в струю газа, или не быть засосанным 
в вентилятор, нужно так. Дождитссь, пока в пружину уларит струя газа и прыгайте на 
нее, а там сразу нажимайте кнопку прыжка и отлетайте вправо на вторую пружину. С 
нее запрыгните на перекладину вверху, где обитает робот, и, убив его, прыгайтс на 
третью пружину, откуда — на следующую перекладину, где из трубы вырывается газ. 
Станьте с краю и дождитесь, пока струя газа пройдет, потом быстро забегайте наверх. 
Бежать нужно в тот момент, когда робот наверху отъедст вправо. Убейте потом его и 


ступайте наверх черсз проемы в перекрыти- 
ях. С уступа, на котором в итоге окажитесь, 
нужно посредством пружины запрыгнуть на- 
верх. Задача осложнена тем, что слева на вас 
дует ядовитым газом, а вверху на платформах 
установлены вентиляторы. Чтобы не попасть 
ни в одну из вышеперечисленных ловушек, 
сделайте так. Дождитесь того момента, когда 
газ из трубы исчезнет, прыгайге на пружину, 
иснее сразу наверх, на платформу. Как толь- 
ко окажетесь там, сразу же прыгайте вверх и 
потом еще разто же самое. Если вдруг удари- 
тесь головой о перекладину и не сможете зап- 
рыгнуть наверх, дергайте в противоположную 
вентиляторам сторону, чтобы не засосало. 
Точно также пройдите и два следующих 
вентилятора, после чего через несколько пе- 
рекрытий заберитесь на небольшую платфор- 
му, справа на которую вылетает из трубы газ. 
Когда проем перегородки, движущейся 
сверху, будет над вами, и газ не будет вам уг- 
рожать, запрыгните наверх. Там достигните 
пружины и с ее помощью проскочите через 
проем в перегородке наверх, избежав удара 
током. Наверху запрыгните на уступ справа, 
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но так, чтобы газ, вылетающий слева, в вас 
не попал. С уступа прыгайте сквозь проем 
вверху. Теперь вам предстоит пройти всего 
несколько таких перегородок, чтобы попасть 
в комнату к боссу. 

Если понять некую закономерность дви- 
жений босса, то и бороться с ним не пред- 
ставит особого труда. Враг иногда стреляет 
в вас из автомата, но большую опасность 
представляют не пули, вылетающие из его 
оружия, аего прыжки. Наиболее безопасное 
место в комнате — левый угол, туда босс ред- 
ко допрыгивает. Сразу после того, как он 
совершил три выстрела из автомата, разбе- 
гайтесь и бейте его супер-ударом, а потом 
сразу же обратно в свой угол. Единственное, 
за чем приходится следить — чтобы босс был 
как можно далее от своего угла, то есть же- 
лательно, чтобы вообще посередине комна- 
ты, Так как в этом случае при вашем ударе 
он будет отлетать назад. Если же он нахо- 
дится близко к стене, то, отлетев при ударе 
жабы, он снова оттолкнется от стены и при- 
хлопнет вас. Удачи! 


Третья карта: Канализация 


Это последний уровень третьей карты и 
один из самых сложных вообще. Оказавшись 
внутри трубы, пройдите вперед и уничтожьте 
робота, бросающегося электроразрядами. 
Чтобы избежать попадания такого разряда, 
достаточно просто присесть. Такой же робот 
есть и там, куда вы потом спуститесь. Распра- 
вившись с ним, возьмите пропеллер и выле- 
тайте на нем влево. Прижмитесь сначала к 
левой стене, потом наоборот — к правой, и 
спуститесь вниз, где сразу же возле спуска 


545500 
зоооа 


чих 


545500. 
зовева 


А 


5247500 


убейте робота, потом еще трех, лазающих в разных местах трубы. Добравшись до вер- 
толета, возьмите его и летите вверх, уворачиваясь от колючек. Сначала нужно ипри- 
жаться вправо, потом влево и снова вправо. Теперь мы добрались до самого трудного 
места в эпизоде. Нам предстоит убежать по очереди от нескольких шсстеренок. Чтобы 
этот происходило как можно менее болезненно, предлагаю вам в который уже раз 


руководствоваться ниже написанным. 


От первой шестерни убежать труда не составит — просто скачите на предельно 
высокой скорости по тоннелю, а в конце перепрыгните яму с водой и станьте возле 
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столба, который разрушится после того, как шестерня разобьется в яме. Теперь бежим 
от второй: прыгаем вниз и прижимаемся к правой стенс, потом опять вниз и прижима- 
емся к левой стене, потом снова к правой, бежим вперед и в тупике полпрыгиваем. В 
результате шестерня разбивается о стену, а мы забираемся наверх и идем к третьей 
шестеренке. От нее убежать труднее всего. Здесь нужна быстрота и слаженность дви- 
жений. Быстро пробегаете под ней, запрыгиваетс наверх, у подножия первой ступеньки 
совершаете длинный прыжок вверх и вперед, откуда лезете сразу в воду. В воле передви- 
гайтесь прыжками — так быстрее, и пройдитс таким образом несколько подъемов. В 
конце тоннеля перепрыгните яму и станьте 
к стене. Последняя шестерня, четвертая, 
проходится слелующим образом. Прыгнув в  звазое 
колодец, прижмитесь к правой стене, и, по- уччуччу 
пав на землю, снова прыгайте вниз, но при- 
жимайтесь влево. Затем — небольшая про- 
бежка, прыжок вниз, во время которого при- 
жаться нужно к правой стене, потомеще про- 
бежка, прыжок через колено трубы и при- 
жаться влево. Последний трюк — снова пры- 
жок вниз с прижатием к правой стене, а по- 
том перепрыгнуть яму и стать к столбу. Все, 
шестерни пройдены, теперь на очереди под- 
водное плавание. 

Сойдите вниз и войдите в воду, после чего 
плывите влево и вверх, по пути убив электри- 
ческого угря. Поднявшись из этой комнаты в 

лелующую, перепрыгните колючки вверху, 
чтобы попасть в другую часть комнаты, про- 
нлывите немпого вперед под колючками, за- 
тем перепрыгните еще олни, и, убив там угря, 
выйдите на сушу. Пройдите влево и соверши- 
тс ллинный прыжок вперед, чтобы снова по- 
пасть в воду и не пораниться о колючки. Здесь 
убейте рыбу-пиранью, проплывите под ко- 
лючкой и спуститесь в колодец. Сразу при 
выходе внизу из него не плывите вперед, а 
подождите, пока из-за невидимого участка 
трубы выплывет пиранья. Затем плывите впе- 
ред без опаски, пока не выйдете на сухой при- 
горок. С него снова спрыгните в воду, про- 
плывите немного вниз и вправо, чтобы избе- 
жать колючек, убейте там рыбу, после про- .. рр: 
плывите под колючками влево, где после | ”. РИ 
уничтожения угря заплывите в коридор. Вый- р | 
дя из него в комнату, заполненную колючка- 
ми, двигайтесь по нижнему пути. так как там 
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больше возможностей действовать, нежели 
вверху. На противоположной стороне ком- 
наты убейте угря и войдите в новый коридор. 
Выплыв из него в комнату, сразу отилывите 
влево, а потом развернитесь и убейте двух 
акул, которые нападут На вас сзади. Наверху 
вкомнате возьмите жизнь и подойдите к про- 
ходу слева. Здесь нам предстоит убегать от 
первой подводной шестеренки! Плывите 
вниз, прижавшись к правой стене, проплы- 
вите под колючками и спуститесь еще ниже, 
где один раз нажмите кнопку прыжка, чтобы 
проплыть над колючками. но не болес. За- 
тем снова прижмитесь к правой стене, и, приилыв к столбу, занлывите в яму внизу так, 
чтобы не напороться на иголки, но и чтобы колесо проесхало сверху, не задев вас. 
Вторую шсстерню пройти потруднее... Плы- 
вите вниз и прижимайгесь к правой стороне 
трубы, внизу проплывите пад двумя рядами 
колючек и выскочите на сушу. Теперь пры - 
гайте вниз и прижимайтссь к левой стене. Бс- 
гите вперед по воде и снова прытайле в воду, 
прижимайтесь вправо, потом опять вправо и 7. 

далее плывите вверх. Попав в этог корихор, А ПР КИЙ м : 
заплывите в яму с колючками и пропусти 


мимо себя шестеренку. После проилывиге и 
| НЕГР 
еще немного вперед, поднимитссь вбольшую И РЕРЕРЕУНУЕ. 
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комнату, где сначала убейте акулу, потом 
перепрыгните колючки, и, взяв жизнь. вып- 
лывите из комнаты на сушу. Злесь возьмите 
пропеллер и на нем летите вниз. Облетев колючку сирава, прижмитесь к правой стене 
и приземлитесь. Сразу же на вас набросится утка. плавающая на воде. Сильным ударом 
переверните ес и ступайте дальше. Гаким же образом перебейте следуюших двух уток и 
снова полезайте в воду. Сразу же возле спуска 
забейте рыбу и илывите, избегая колючек. р 
вперед, а потом вверх. Возле большого усту- 7884 
па убейте акулу, пройлите немного виеред и 

плывите вверх через маленький прохол в ко- 
лючках. Здесь оплывите справа колючки и 
черезюольшое открытое пространство про- 
плывите вперед, где сиачала спуститесь по ко- 
лодцу из колючек вниз, а потом с другой его 
стороны поднимитесь и выпрыгните на по- 
верхность, обманув утку. Теперь бериле вер- 
толет и по узкому коридору летите вииз, об- 
ходя колючки. На этом уровень закончится. 
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Четвертая карта: Крысиные гонки 


На этот раз уровень почему-то сильно 
похож на предыдущий — электрошахту. Как 
вы уже это делали, расправьтесь по очереди 
с несколькими роботами-охранниками и 
затем через проемы в перекрытиях пробн- 
райтесь вниз, избегая ядовитых выхлопов. 
Через несколько спусков с двух сторон от 
вас взорвутся два скопления энергии, сразу 
после этого мчитесь вниз на всех парах. В 
это время вас будет догонять сзади крыса. 
Тот из вас, кто первый спустится вниз и ра- 
зобьет находящиеся там часы, тот и выиг- 
рает гонки. Если это будете вы, то, соответ- 
ственно, вы пройдете эпизод. Сделав это, 
уничтожьте еще несколько роботов, и вам 
устроятеще одни гонки. На этот раз скоро- 
сти здесь нужны запредельные, и, кроме 
как постепенной наработки скоростных 
качеств, я больше ничего здесь вам посове- 
товать не могу. Пройдя и этот этап, вы пос- 
ле некоторого расслабления, то есть неко- 
торого количества действительно драк сно- 
ва окажетесь обязанными играть в перегон- 
ки с третьей крысой, наиболее опытный изо 
всех. Закончив беготню с этой крысой, при- 
ступаем к поединку с боссом — Полнейшей 
свиньей в полнейшем смысле этого слова. 
Босс действительно представляет из себя 
свинью, или, скорее, носорога с задатками 
свиньи, увешанную железными доспехами, 
но убить его будет проще простого. Глав- 
ное — не атаковать его лоб в лоб. Дожди- 
тесь, пока босс выйдет на середину комна- 
ты и перепрыгните его. Пока он будет раз- 
вернут к вам задом, пните его в хвостик 
крючком. И так далее. Единственная слож- 
ность здесь — постепенно свинья наращи- 
вает скорость, поэтому в конце вам придет- 
ся попрыгать, но не более. 
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Четвертая карта: Беготня на мотоциклах 


М-дя... Пошла игра -— и словами не описать...А ведь действительно, и описы - 
вать-то здесь нечего! Единственная надежда на вашу расторопность и опыт- 
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ность. Эпизод представляет из себя свос- 
образную погоню, как это уже не раз 
было в предыдущих эпизодах, но на сей 
раз не вы догоняете, а вас пытаются дог- 
нать. Вы же, уцепившись за драндулет с 
одним колесом, мчитесь по треку, четко 
соблюдая все его повороты. Нужно поста- 
раться убежать от огненного шара, дого- 
няющего вас сзади, а потом еще, если вы 
это сделасте, и расправиться с ним самим. 
Единственное, чем могу помочь здесь — 
дать несколько советов, которые, наде- 
юсь, вам пригодятся. 

— для того, чтобы ехать быстрей, жмите 743700 
кпопку того направления, кула движется мо- неннев 
тоцикл. На это указывают и стрелки, нарисо- ччуух 
ванные на дороге. . В ууулотититиии 

— на различных поворотах постарай- 14? 
тесь как можно быстрсс менять направ- ‚ООО 
ленис, для чего нужно быстро ориенти- 
роваться и нажимать соответствующие 
кнопки направления. 

— естественно, с первого раза ничего не 
получится, поэтому раз от раза постарайтесь 
нарабатывать опыт и запоминать маршрут. 

Когда гонки закончатся, вам нужно будет расправиться с самим шаром, что не 
представляет пикакого труда — просто отпинайте его, как это уже не раз делали с 
другими боссами. 


Четвертая карта: Революция 


Ну вотмы и подошли к последнему уровню в игре. Пройдя его, мы будем сражаться 
с главным злодеем, а точнее, со злодейкой — Королевой Тьмы. А пока нам нужно 
осилить целый уровень. Попадаем мы на сей 
раз на здание, в котором и засела королева, 
вернее, на карниз этого здания, по которому 
нужно взобраться на самый верх. Делать это 
нужно при помощи разнообразных платформ 
и пружин, расположенных в разных местах С), 
на здании. Учтите, что здание при ваших пе- = 
ремещениях постоянно крутится, поэтому вы 
всегда остаетесь в середине экрана, двигает- 
ся лишь периметр злания. По этой причинеи ИН 4 
прыжки ваши будут иметь несколько другое рии рри и 
значение. Внимательно следите за тем, что- ” „ РЯ „> „и ии ии и/ р 
бы верно достигать всех платформ. Начина- “| я 
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ем на нижней платформе, где слева на нас 
сразу нападает свинья. Убейте ее тремя уда- _ 802101 


А вевав 


рами, после чего по нескольким выступам 
заберитесь на верхний из них. Не запрыгивая 
на карииз над вами, осмотритесь: на карнизе 
пока никого нет, но, как только вы туда зап- 
рыгните, появится колючий шар, летающий 
вокруг здания. Поэтому с верхнего уступа 
сразу прыгайте вправо и оттуда тут же на ус- 
туп справа вверху. По таким же уступам забе- 
ритесь на верхний карниз, но учтите, что пос- 
ледняя перед карнизом платформочка вре- 
мя от времени исчезаст (она отличается от 
остальных, так как окрашена в зеленый цвет). Здесь убейте свинью и по пружинам, под 
вашим весом опускаюшимся, поднимитесь еще на один карниз вверх. Отсюда по дру- 
гим пружинам, которые подкидывают вас вверх, заберитесь по периметру здания на 
первый попавшийся карниз, где убейте третью попавшуюся вам на дороге свиныо. Здесь 
запрыгните на пружину и немного обождите, пока вверху появится шар. скачущий по 
периметру. Ваша задача — запрыгнуть вверх, и, избегая встречи с колючками этого 
шара лопрыгать до еще одной пружины, а с сс помощью уже забраться на следующий 
карниз. На нем убейте свинью и с помощью 
пружины заберитесь еше на этаж выше. Здесь 
на вас нападет зеленое облако, которое удоб- 
нсе всего будет убить с помошью палки (се 
можно было взятьеще в самом начале), аесли 
таковой нет, действуйте своими. силами. 
После этого постепенно забирайтесь 
вверх, по пути уничтожая красных свиней и 
зеленые облака. В том месте, где зданис само 
непроизвольно крутится, по пружинам взбе- 
ритесь вверх, не запрыгивая сразу на тот кар- 
низ, где крутится шар с колючками. Выбери- 
те удачный момент, когда шар будет проле- 
тать над вами, и тогда прыгайте. Чтобы уйти 
от шара и запрыгпуть на исчезающую плат- зисиве 19 ! 18 паи ‚м. | 
форму, не следует бежать вперед — тогда шар “ТТ 
прилетит быстрее. Прыгайте небольшими, но 
высокими прыжками вперед, тогда шар будет 
летать медленно, и доберетесь до зеленого 
уступа. С него запрыгните вверх на карниз, а 
далее — по пружинам вверх. В том мете, где 
увидите две торчащие из здания палки, уце- 
питесь за одну из них и дождитесь, пока спра- 
ва появится морда, которая начнет дуть. Если 
вы к этому моменту не уцепитссь за палку, 
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вас сдует к чертовой бабушке После следуй- 
те вверх, обходя всяческих встролуев. и ско- 
ро (а может, и не очень). вы доберетесь и до 
финала! 

Так вот, добрались наконец-то! Ну и что 
же это такое!?! Разве за этим мы сюда шли. 
продирались сквозь немыслимое количество 
уровней? Такого легкого босса я еще не ви- 
дел. Королева хоть и королева, а дерется под 
стать ее приспешникам — никудышно. Так- 
тика ее состоит в том, чтобы, превратившись 
вкрутящуюся воронку, уларить вас, но, пред- 
ставьте себс, она не может попасть во все углы 
комнаты! Сев в правом или левом углу. вы не 
попадетесь к ней в руки! А уж убитьее — дело 
времени. 


—Ы—ш—ы=м—=ымы=— ыыы 


Да уж, финальцая заставка, ради которой 
мы столько бились, явно нс дотягивасг до 
уровня того, к чему мы так стремились... ко- 
ролева в конце концов остается жива, ла еше 
и грозится нам будущей расправой. Смагы- 
ваясь, она грозится натравить на вас в булу- 
щем других своих приспешников, и одного и: 
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них мы точно встретим впоследствии — эго Робо-Манус, один из главнейших боссов в 
игре Ваше Тоа4$ & РоцЫе Огазоп. Принцесса и Пимпл сизеены, игра пройдена, что 


еще надо..? Но душа требует... продолжения! 
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САЗТТЕУАМА: ВЕООРЫМЕ$ 


ЗАМКИ УЖАСА: КРОВАВАЯ ПИНИЯ 


Копапи! ® Количество игроков 1 ® Приключения 


Рейтинг жижжкжкит ги 


‚Очень неплохая играс: большим количеством разнообразных монстров про борьбу 
"двух героев со злом в `Европе. Что же случилось в старой доброй Европе? Злобный демон; 


жа 


нашего‘мира, таких как: Дракула, Франкенштейн и многих других. Сообща монстры 
захватили все крупные европейские государства и терроризируют мирное население. И’ 
нашлись только два: ‘героя, способные противостоять всем # монстрам. Одним из них: 


можете стать ивы. 


Управление 


еее м1. 
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Кнопка ВВЕРХ (№) — в этой игре используется для подъема по лестницам и для 
удара оружием вверх. Также эта кнопка используется при стрельбе дополнительным 


оружием для выстрела залпом. 
Кнопка ВНИЗ (4) — присесть. 
Кнопка ВЛЕВО («) — движение влево. 


Кнопка ВПРАВО (Э) — движение вправо. 


Кнопка «А» — удар основным оружием. 
Кнопка «В» —‘прыжок. 


Кнопка «С» — использование дополнительного оружия. 


Кнопка «эеес» — в этой игре не используется. 


Кнопка «МаЦ» — пауза. 


Переключение между пунктами в началь- 
ном меню игры осуществляется кнопками 
ВНИЗ и ВВЕРХ, а выбор кнопкой «Зап». В 
этом меню существуют три варианта выбо- 
ра: первый «[Р Май» начать игру для одного 
игрока. Если хотите играть вдвоем, то пере- 
ключите этот пункт кнопкой «Зеес{» на «2Р 
5(ац» и нажмите кнопку «З(аЦ». Выбрав вто- 
рой «Ра$5\ ога», вы попадете в экран для вво- 
да кода, который дается вам при переходе на 
новый уровень игры. Список всех кодов смот- 
рите в конце описания. Третий «ОрИоп$» вы 
попадете в подменю настроек игры, где в пер- 
вой строчке вы можете выбрать уровень слож- 


ности игры: «Могта — нормальный уровень сложности игры или «Еазу» — простой 
уровень сложности игры. Во второй строчке в этом меню вы можете выбрать количе- 
ство жизней для вашего героя от | до5. Если вы выбрали одну жизньи в игре погибаете, 
то игра заканчивается, и вам предложат начать игру с начала (Еп9) или продолжить с 
того места, где вас убили (Сопипие), но это возможно только два раза. В третьей строч- 
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ке в этом меню вы можете переназначить киопки джойстика. В самой нижней строчке 
этого меню вы можете отключить/включить небольшие мультипликационные застав- 
ки перед началом игры. Переключение между пунктами этого подменю игры осуще- 
ствляется кнопками ВНИЗ и ВВЕРХ, а выбор кнопкой «А». Чтобы выйти из этого 
подменю в начальное меню игры, нажмите кнопку «Зап». Перед тем как начнете 
игру, вам необходимо выбрать персонаж, за которого вы будете играть. Ваш выбор 
никак не повлияет на прохождение игры, вам предстоит пройти стандартный для обо- 
их персонажей набор уровней. 


Объекты и законы игрового мира 


Игра выполнена в обычной для игр с дра- 
ками двухмерной манере, то есть вы смот- 
рите на экран с боку. Также в игре довольно | 
распространенный сюжет — вы должны И ини 
пройти через шесть уровней и забить глав- 
ного босса в конце игры. Все время в игре на 
вас булут нападать разнообразные враги, вы 
должны их уничтожать, но на этом не стоит 
зацикливаться, так как враги появляются 
бесконечно. Поэтому бейте ближайшего |990 У ИИ 

сз фи нев. зн Фрид во 4 ат, у." «4. ША ‚Вы ый ыша вам 
врага и бегите дальше, иначе вас просто за- | аоблиь ХаоиощоюбиовиоививовиОО орион 
давят числом. Вверху экрана показана важ- 
ная для вас информация: в левом верхнем 
углу рядом с надписью «Зсоге» показано ко- 
личество набранных вами очков. Под счетчиком очков рядом с надписью «Р]ауег» 
находится шкала здоровья вашего героя, и если она подойдст к концу, вы потеряете 
одну жизнь. Под шкалой здоровья вашего героя рядом с надписью «Епету» находит- 
ся шкала здоровья босса. Она активируется только перед вашей схваткой с боссом, и 
когда она Подойдет к концу, вы уничтожите босса. За этими шкалами находится рам- 
ка, в которой появляется то дополнительное оружие, которым вы пользуетссь в дан- 
ный момент. За этой рамкой, под синим камнем, написано количество зарядов для 
дополнительного оружия. Пополнить этот показатель можно, собирая красные кам- 
ни сбуквой «Р». В правом верхнем углу написан номер уровня и этапа. Под номером 
уровня и этапа под надписью «Кез» написано количество оставшихся у вашего героя 
жизней. Вы можсте совершенствовать свое основное оружие, собирая фигурки ор- 
лов. Гак как персонажи вооружены различным оружием, то подробнее об уровнях 
совершенствования оружия читайте в разделе «Персонажи». Но запомните следую- 
щие правила игры: если вы усовсршенствовали свос основное оружие до третьего 
уровня и получили повреждение, ваше оружие понижается до второго уровня. На 
втором уровне усовершенствованного оружия вы можете получать повреждения без 
понижения уровня оружия. Если же вы теряете одну жизнь, то возвращаетесь вы на 
этап с.самым слабым начальным оружием. Помимо основного оружия, у вас ссть 
возможность стрелять дополнительным оружием, которое вначале надо найти, в рам- 
ке на верху экрана появляется изображение этого оружия. Вы можете одновременно 
стрелять дополнительным оружием и бить основным — это сильно помогает при 
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схватках с боссами. Каждый выстрел таким 


оружием стоит одного заряда для дополни- | ОеВ 
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тельного оружия. Вы также можете дать 
залп, выстрелив сразу тремя зарядами допол- 
нительного оружия. Чтобы выстрелить зал- 
пом, нажмите кнопку ВВЕРХ и, удерживая 
сс, нажимайте кнопку «С». Такой выстрел 
стоит три заряда дополнительного оружия. 
Также существует супервыстрел для допол- 
нительного оружия, произвести который 
можно, только усовершенствовав свое ос- 
новное оружие до третьего уровня. Такой 
выстрел стоит 9 зарядов и отличается для 
каждого героя. Подробности читайте в разделе «Персонажи». Теперь давайте разбс- 
рем виды дополнительного оружия. Далее приведен полный список дополнительного. 
оружия с пояснениями к нему. 

Бумеранг. Подобрав это оружие, вы сможсте стрелять бумерангом, который при 
выстреле летит вперед примерно на полэкрана, а затем возвращается назад. Так что вы 
сможете одним выстрелом ударить врага два раза. 

Топор. Подобрав это оружие, вы сможете стрелять метательным топором, который 
летит по дуге и накрывает цель сверху. Преимущество этого оружия в том, что мета- 
тельный топор может пролетать через платформы и накрывать как врагов, находящих- 
ся над вами, так и врагов, находящихся под вами. К тому же метательный топор мощ- 
нсе бумеранга. 

Бутылка с зажигательной смесью. Это оружие выглядит как колба с черной жид- 
костью. Выстрелив таким оружием, вы кидаете эту склянку, которая, разбиваясь, 
выбрасывает вперед струю огня. Теперь давайте разберем предметы, помогающие 
вам выжить в этой игре. Далее приведен полный список этих предметов с пояснени- 
ЯМИ К НИМ. 

Красные камни с буквой «Р». Подобрав такой камень, вы получаете один заряд для 
дополнительного оружия. 

Синий камень. Подобрав такой камень, вы получаете сразу пять зарядов для допол- 
нительного оружия. 

Фигурка орла. Подбирая статуэтки орла, вы можете совершенствовать основное 
оружие у вашего героя. 

Книга. Этот предмет дает вам случайным образом либо третий уровень для основ- 
ного оружия, либо 30 зарядов для дополнительного оружия. 

Кусок мяса. Подобрав (съев) мясо, лежащее на тарелке, вы восстановите пять пун- 
ктов на шкале здоровья вашего персонажа. 

Черный шар. Подобрав такой шар, вы временно (секунд двадцать) становитесь ис 
уязвимым для любых вражеских атак. 

Дополнительная жизнь. Этот ценный приз выглядит как надпись «ар», подобрав 
который, вы добавите вашему герою одну жизнь. 

Мешочек с деньгами. Подобрав коричневый мешочек со значком «$», вы получаете 
дополнительные очки. 
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Зеркало. Взяв зеркало, вы уничтожаете всех врагов, к сожалению, только на одном 
экране. 


Выбор не богат, всего два персонажа, да и персонажи не сильно отличаются друг 
от друга. Но, тем не менее, разберем их характеристики и специальные удары по- 
подробнее: 

Уойп Могг5. Дата и место рождения: 12 Декабря 1895 года, Техас США. Оружие: 
«Убийца вампиров» (кнут). Этот герой вооружен кнутом, который имеет три уровня 
совершенствования оружия: первый уровень — кнут (увеличивается убойная сила ва- 
шего оружия). Второй уровень — на конце кнута появляется небольшой шарик для 
утяжеления, и кнут немного удлиняется. Третий уровень — кнут начинает светиться 
белым огнем, и вы получаете дополнительное супероружие, один выстрел которого 
стоит 9 зарядов дополнительного оружия. Выстрелив таким оружием, вы выпускаете 
на экран несколько белых молний. которые быстро полетают по экрану, уничтожая 
всех врагов. Если же вы стреляете по боссу таким супероружисем, то все молнии собира- 
ются вместе и несколько секунд сообща бьют босса, нанося довольно существенные 
повреждения. Очень удобно и эффективно. Специальным приемом этого героя явля- 
ется возможность зацепляться кнутом за платформы и, раскачавшись, запрыгивать на 
эту или близко стоящую платформу, куда просто с земли не допрыгнуть. Также Джон 
может бить кнутом вниз в прыжке, но не может бить кнутом вертикально вверх, а 
только по диагонали вверх. | 

Ес Гесагде. Дата и мссто рождения: 3 Мая 1892 года, Сиговина Испания. Оружие: 
«Лазурная молния» (копье). Эрик вооружен копьем, которое имеет три уровня совер- 
шенствования оружия: первый уровень — копье модернизируется в трезубец (увеличи- 
вается убойная сила вашего оружия). Второй уровень — острие трезубца расходится в 
разные стороны, как показано во вступительном ролике (очень удобно уничтожать 
головы драконов-скелстов, так как вы бьете сразу двоих врагов). Третий уровень — 
острие трезубиа начинает свститься белым огнем, и вы получаете дополнительное 
супероружие, один выстрел которого стоит 9 зарядов дополнительного оружия. Выст- 
релив таким оружием, вы выпускаете на экран множество больших белых шаров, ко- 
торые быстро пролетают по экрану, уничтожая всех врагов. Стрельба по боссу таким 
оружием не очень эф`ффективна, так как все 
шары разлетаются в разные стороны, и по 
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циальным приемом этого героя является воз- 
можность совершать суперирыжок, исполь- 
зуя трезубец как шест лля прыжков. Чтобы 
совершить такой прыжок, присядьте (персо- 
наж начнет мигать) и, удерживая кнопку 
ВНИЗ, нажимайте кнопку прыжка. Эрик 
может бить кнутом вниз в прыжке, можетбить 
кнутом вертикально вверх и но диагонали 
вверх. Также Эрик может крутить трезубец 
вокруг себя, ударяя сразу в две стороны. Что- 
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бы совершить такои удар, нажимайте на кноику удара и, удерживая се, нажимайте 
кнопку ВЛЕВО или ВПРАВО. Таким приемом очень удобно уничтожать врагов, когда 
на вас идут враги с двух сторон. 


Враги и ловушки 


Враги. В этой игре есть враги, когорые строго распределены по уровням, но встре- 
чаются и такие враги, которые будут преследовать вас на протяжении всей игры. Кон- 
такт вашего героя с любым врагом приводит к потере здоровья. Если у вас возникли 
проблемы с врагами, тогда прочтите этот раздел с некоторыми моими советами, кото- 
рые, возможно, помогут вам. 

Зомби. Самый слабый враг, который просто идет на вас по экрану. Зомби уничто- 
жается с одного удара любым оружием. 

Скелет. Этот враг имеет несколько разновидностей и может прятаться в полу — 
наружу торчит только череп. Простой скелет идет на вас и при приближении к вам 
кидает в вас костью. Кость летит по дуге и падает вам на голову, поэтому вы должны 
быстро приблизиться к скелету как можно ближе, и ударить его. Скелет с мечом атакует 
вас этим самым мечом. При первом ударе по нему вы выбиваете у скелета меч, вторым 
ударом уничтожаете этого врага. Скелет с кистенем то же, что и скелет с мечом, но 
радиус атаки у этого врага намного дальше и уничтожается с трех ударов. Скелет с 
мечом и щитом отличается от скелета с мечом только тем, что уничтожается в три 
удара. 

Желтый скелет с телескопической дубинкой. Хотя этот враг и скелет, но выглядит он 
не так, как все другис скелеты. Этот скелет желтого цвета, с каким-то синим нагрудни- 
ком, вооружен дубинкой, по внешнему виду напоминающей меч (как у скелета с ме- 
чом). Но при ударе эта дубинка раскладывается в два раза, становясь длиннее вашего 
оружия. Поэтому подойти к нему на расстояние удара очень сложно. Уничтожается с 
одного удара любым оружием. 

Голова дракона-скелета. Несколько черепов дракона-скеслета обычно располагают- 
ся друг на друге и при вашем приближении обстреливают вас огненными шарами. 
Уничтожается с двух ударов. 

Летающий глаз. Довольно опасный враг, вначале просто лежит на экране и при 
вашем приближении взлетает, пытаясь ударить вас по голове. Уничтожается с трех 
ударов любым оружием. 

Водяной. Довольно опасный враг, встре- 
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врагвыпрыгивает из воды и плюется в вас стру- 
ей ядовитой жидкости. Уничтожается с лвух 
ударов любым оружием. 

Летучая мышь. Этот враг стремительно 
несется на вас по экрану. но особой опасно- 
сти не представляет — главное вовремя уда- 
рить оружием. Уничтожается с одного удара 
любым оружием. 

Змея-скелет. Этот очень опасный прогив- 
ник атакуст вас, высовываясь из стены, и из- 
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виваясь, обстреливаст вас огненными шара- 
ми. Персд выстрелом огненным шаром змея- |аяоьх 
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скелет замираст и несколько секунд мигает, 
так что вы можете успеть сориентироваться 
для прыжка. Уничтожастся с четырех ударов 
любым оружием. 

Минотавр. Этот враг также имеет несколь- 
ко разновидностей: Просто минотавр — просто 
идет на вас или. разбежавшись, пытается забо- 
дать вас рогами. Минотавр с мечом атакуст вас 
этим самым мечом. При первом ударе по нему 
вы выбиваете у минотавра меч, вторым ударом 
упичтожасте этого врага. Минотавр с копьем то 
же, что и минотавр с мечом, но радиус атаки у этого врага намного болыше и подойти к 
нему на расстояние удара довольно сложно. Минотавр с куском колонны точно такой же 
враг, как и минотавр с мечом, только вооружен куском колонны. 

Варвар. Этот враг вооружен большой булавой. При приближении к вам варвар 
стремительно прыгает, пытаясь ударить вас сверху по голове. Бейте его в прыжке или 
вверх по диагонали. 

Гарпия. Очень опасный враг, вначале атакует вас копьем, подлетая сверху по парз- 
боле. Затем, когда вы ударите гарпию один раз, она выронит копье и начнет просто 
пикировать вам на голову. Уничтожается с двух ударов любым оружием. Если же вы 
отрубите голову гарпии (ударите точно по голове), она, пофонтанировав немного кро- 
вью из шейной артерии, продолжает атаковать вас в безголовом варианте. Выглядит 
очень эффектно. 

Мумия. Этот враг не особенно стремится на сближение с вами, а обстреливает вас 
издали бинтами. Бинты летят по волнообразной траектории, но вы можете сбить их 
ударом вашего оружия. В ближнем бою мумия использует бинт как кнут со своей же 
головой на конце. Уничтожается с двух ударов любым оружием. 

Головы медузы Горгоны. Этот враг летает по волнообразной траектории с таким 
расчетом, чтобы спикировать вам на голову или ударить по ногам. Вам довольно труд- 
но попасть по все время петляющей голове медузы. Уничтожается с одного удара лю- 
бым оружием. 

Призрак. Опасный враг, внезапно появляется на экране и начинает гоняться за 
вами, пытаясь коснуться вас. Уничтожается с двух ударов любым оружием. , 

Дракон-скелет. Этот противник, появляясь на экране, начинает кружиться вокруг 
вас, выбирая момент для атаки, затем просто таранит вас. Особенностью этого врага 
является то, что при уничтожении из него может выпасть какой-нибуль предмет. Унич- 
тожается с одного удара любым оружием. 

Мохнатый монстр. Какое-то странное существо маленького роста и очень зарос- 
шее. Скачет на вас по экрану и при приближении к вам прыгает, пытаясь укусить за 
голову. Уничтожается с одного удара любым оружием. 

Механический жук. Вначале этот враг быстро проносится по экрану, затем призем- 
ляется и начинает поситься по полу экрана. Уничтожить его в этот момент можно 
только в приседе. Уничтожается с одного удара любым оружием. 
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Огромная роза. Очень необычный противник, висящий на верху деревьев и сыплю- 
щий вниз облачка пыльцы. Эта пыльца не причиняет вам никакого вреда, а лишь нена- 
долго меняет кнопки движения местами, то есть при нажатии кнопки ВЛЕВО вы пой- 
дете направо. Иногда роза имеет несколько зеленых лиан, которые наносят вам по- 
вреждения, пытаются вас коснуться. Роза уничтожается с четырех попаданий, а облач- 


ко пыльцы и лиана — с одного. 
Древесный жук. Очень опасный против- 
ник, висящий на длинном щупальце на дере- ие. 
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ве. При вашем приближении начинает рас- 
качиваться и бьет вас клешней или стреляет 
разрывными шарами. Через шар можно лег- 
ко перепрыгнуть, а вот радиус поражения 
клешней очень большой, и вы просто не ус- 
песте подойти к нему на расстояние удара. 
Древесного жука очень удобно уничтожать 
выстрелами издополнительного оружия, если 
же у вас мало зарядов для дополнительного 
оружия, действуйте таким способом: подхо- 
дите к жуку примерно на половину экрана. 
Он начнет раскачиваться, тогда быстро отходите в угол экрана и ждите, пока жук не 
пролетит рядом с вами, тогда бейте его своим оружием. Уничтожается с двух ударов 
любым оружием. После его уничтожения на дереве остается висеть шупальце, которое 
пе причинит вам никакого вреда. 

Метатель топоров. Этот противник не спешит к вам на сближенис, а издали кидает 
в вас метательным топором, который, долстев до края экрана, как бумеранг возвраща- 
стся обратно к метателю. Опасность этого врага заключается в том, что он может 
метать топор по трем уровням высоты. Правда, вы можете сбить топор ударом вашего 
оружия. В ближнем бою Метатель топоров просто бьет вас этим самым топором. Унич- 
тожастся с четырех ударов любым оружием. 

Рыцарь. Этот враг довольно большого роста вооружен огромным мечом. При ва- 
шем приближении к пему начинает, не останавливаясь, махать мечом, наступая на 
вас. Поэтому вы должны быстро подойти к нему на расстояние удара и уничтожить его 
до того, как он начнет махать мечом. Уничтожается этот враг с четырех ударов любым 
оружием. Рыцарь с молотом. Немного поменьше ростом, чем рыцарь с мечом, и имеет 
другую раскраску доспехов. Этот враг пытается ударить вас тяжелым молотом сверху 
вниз и после удара несколько секунд пытается поднять молот для нового удара. Унич- 
тожается с четырех ударов любым оружием. Рыцарь с луком. Этот враг имеет красную 
раскраску доспехов и обстреливает вас из лука. Уничтожается с четырсх ударов любым 
оружием. Рыцарь на колесиках. Очень странный противник без ног, катающийся по 
экрану на двух колесиках, вероятно, в инвалидном кресле. Этот враг быстро носится 
по экрану, пытаясь вас задавить, главное быстро его ударить. Он отскочит назад и 
снова поедет на вас, тогда бейте егоеще раз, и так до полного уничтожения. Уничтожа- 
ется с четырех ударов любым оружием. Рыцарь с пулеметом. Еще один плод больного 
воображения авторов игры. И не очень понятно, что в игре делает рыцарь с пулеметом 
(хотя пулеметы в начале прошлого века уже существовали), и почему тогда наши герои 
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вооружились кнутом и трезубцем, а не каким-нибудь огнестрельным оружисм. Этот 
враг дает очерель из пулемета, после чего несколько секунд перезаряжает оружие. Под- 
ходите к нему и. когда он начнет стрелять по вам, просто присяльте, пули пролетят у 
вас над головой. Когда же он начнет перезаряжать пулемет, подходите к нему еще на 
несколько шагов, и так далее, пока не подойдете к нему на расстояние удара, тогда 
бейте сго, присев своим оружием. Уничтожастся этот враг с четырех ударов любым 
оружием. 

Глаз зла. Глаз гигантских размеров ползает по стенам и по потолку. Как только глаз 
замечает вас (вы окажетесь на одной линии с ним), он начинает очень интенсивно 
стрелять по вам желтыми лучами, избежать встречи с которыми довольно сложно. 
Если глаз закрыт. вы можете спокойно проходить мимо, он вас не тронет. Но если вы 
подойдетс к глазу поближе, он откроется и начнет атаковать вас. Уничтожается с одно- 
го удара любым оружием. 

Ловушки. Во время игры на вашем пути встретится множество разнообразных ло- 
вушек. Кстати, в этой игре существует довольно честное правило: попадание врагов в 
ловушку приволит к их гибели, так что можно уничтожать врагов, заманив их в ловуш- 
ки. Способ прохождения через некоторые ловушки не сразу очевиден. Далее приведе- 
ны мои советы по прохождению через них. 

Секира. Висит на цепи и раскачивается из стороны в сторону. Проходить через 
секиру необходимо следующим образом: подходите к ней и ждите, пока секира не отда- 
лится от вас на максимальное расстояние. Тогда быстро подходите к ней и, когда 
сскира пойдет обратно, прыгайте за секиру. Если вы прыгнули вовремя, секира пройдет 
под вами. 

Круглая гильотина. Вращающшаяся круг- 
лая гильотина с лвумя прорезями внутри. ры ше, 
Контакт с гильотиной приводит к потери ине 
примерно половины здоровья, так что кос- 
нуться ее вы можете только два раза. Про- 
ходить ее необходимо следующим образом: 
подходите к иней вплотную и ждите, пока 
одна из прорезей не окажется внизу, тогда 
входите под нее и двигайтесь вместе с ней. 
Гильотины вращаются с разной скорос- 
тью, поэтому вам необходимо синхрони- 
зировать вашу скорость со скоростью вра- 
щения гильотины. Но есть одна гильоти- 
на, вращающаяся навстречу вам, и если вы встанете в прорезь, вас все равно зару- 
бит. Проходить ее необходимо следующим образом: подходите к ней вплотную и 
ждите, пока одна из прорезей не окажется внизу, тогда входите под нее и приседай- 
те. Затем ждитс, пока прорезь не окажется снова над вами, тогда вставайте, прохо- 
дите несколько шагов и снова приседайте, и так до тех пор, пока не выйдете из-под 
ГИЛЬОТИНЫ. 

Люстра. Как и положено, люстра висит на потолке. Когда вы проходите под люст- 
рой, она падает вам на голову, отнимая четыре деления на шкале здоровья. Проходить 
через нее необходимо следующим образом: подходите под край люстры, она начнет 
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шататься, после чего падает вам па голову. Как только люстра зашаталась, быстро 
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с боссами. Может быть, опи помогут и вам. В 
конце каждого уровня игры вас ожилает схват- 
ка с финальным боссом. Помимо финально- 
го босса, на некоторых уровнях есть еще не- 
сколько промежуточных боссов. Когда вы 
подходите к экрану с боссом. в левом верх- 
нем углу экрана под вашей шкалой здоровья 
появляется шкала здоровья босса. Обратите 
внимание на такое правило игры при бое с 
боссами: если вы нанесли несколько повреж- 
дений какому-нибудь боссу, а затем погибли, то вам придется начинать бой сначала, и 
все полученные боссом повреждения аннулируются. Вас лаже отбросят на несколько 
экранов назад, и вам придется снова пробиваться через толпу врагов к схватке с бос- 
сом. Еще одно правило боя с боссом: контакт с любой частью Тела босса наносит вам 
повреждения. Уровень сложности боссов я опрелелил по десятибалльной шкале. 

Волк-оборотень. Вы встретитссь с этим боссом в конце первого этапа. Атакует этот 
босс тремя способами: плюстся струсй огня, садится и начинает выть, выбивая стекла 
из рам, осколки от которых могут поранить вашего героя, и просто идет, стараясь 
коснуться вас. Особой специальной тактики боя с этим боссом не существует — вам 
просто необходимо как можно чаше и быстрее бить этого босса. Для того, чтобы избе- 
жать ущерба от атак Волка-оборотня, следуйте следующим советам: при атаке разби- 
тыми стеклами всегда существует несколько промежутков между падающими оскол- 
ками, становитесь в промежуток и псрежидайте падение осколков. Если Волк-оборо- 
тень пошел на вас, быстро бейте сто своим оружием, он испугастся и отбежит назад. 
Если волк открывает пасть, значит. скоро плюнет огнем, быстро отпрыгивайте назад. 
Уровень сложности: 3. 

Мертвый рыцарь. Бой с этим боссом происходит на экране, по углам которого рас- 
положены две небольшие платформы и одна платформа висит высоко, вверху экрана. 
Мертвый рыцарь вооружен булавой и топором. Когда вы нанесете этому врагу не- 
сколько повреждений, у Мертвого рыцаря вначале отвалится одна рука с оружием, 
затем другая рука. Оставшись без рук, этот враг начнет атаковать вас ногами. Тактика 
боя с Мертвым рыцарем такова: запрыгивайте на нижнюю платформу и обстреливайте 
(если есть заряды) рыцаря дополнительным оружием. При приближении к вам Мерт- 
вого рыцаря, интенсивно бейте его вашим оружисм. Когда Мертвый рыцарь замахнет- 
ся на вас оружием, быстро прыгайте вверх. Правда. иногда Мертвый рыцарь бьет вас 
сверху вниз по голове. в этом случае прыгать вверх бесполезно. Можно, конечно, со- 
скочить с платформы вниз. но если у вас хотя бы половина шкалы здоровья — бейте 
Мертвого рыцаря без остановки. После того как Мертвый рыцарь останется без рук, 
он начнет с разбега бить вас ногой, тогда прыгайте вверх и в сторону за рыцаря. Он 
упрется в угол экрана, гле вы сможете его добить. Таким способом довольно просто 
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забить этого босса, правда, несколько повреждений он сможет вам нанести, но вам 
должно хватить и половины шкалы здоровья. Уровень сложности: 4. 

Водяной маг. Очень необычный противник. Водяной маг не алакует вас, а просто 
льст воду из магического шара, и когда вода накроет вас с головой, вы погибнете. По- 
этому вы должны уничтожать этого босса как можно быстрее. При вашем приближе- 
нии Водяной маг телепортируется в противоположный угол. Тактика боя с ним такова: 
как только вы попадаете на экран с этим боссом, быстро подходитс и бейте его оружи- 
ем. Затем, ссли у вас есть мпного зарядов для дополнительного оружия, стреляйте по 
Водяному магу, но не подходите очень близко. Когда ваш снаряд попадет по Воляному 
магу, он телепортируется в противоположный угол и оказывается рялом с вами. Бейте 
сго своим основным оружием, он телепортируется в противоположный от вас угол. 
Снова стреляйте в него из дополнительного оружия — но он опять окажется рядом с 
вами. Гаким способом довольно просто забить этого босса, и главное, быстро. Если же 
у вас мало или нет зарядов для дополнительного оружия, тогда бейте Водяного мага в 
прыжке, иначе он уснест убежать до того, как вы ударите его. Уровень сложности: 5. 

Два стражника. Здесь вас агакуют два босса по очереди. Стражники очень похожи 
друг на друга, но тактика боя с ними неодинакова. Стражники очень большис (ростом 
почти во весь экран) и атакуют вас один большим кистенем, другой большой алебар- 
дой. Гак как эти враги очень большие и неуклюжие, то тактика боя с ними такова: 
подходите почти вилотную к первому стражнику и бейте его своим оружием. Стражник 
попытастся ударить вас кистенем, но шар с шипами пролетит у вас над головой (ссли 
вы стояли достаточно близко к стражнику). Опасаться следует только попыток страж- 
ника прыгпуть вам на голову, так что если стражник подпрыгнул, отходите в сторону 
примерно на четверть экрана. Второй стражник бьет вас большой алебарлой, удары 
которой пе пролстают у вас пад головой, даже если вы стоите достаточно близко к 
стражнику. Поэтому, ударив второго стражника, быстро отбегайте назад. Вам должно 
хватить времени лля удара и отступления, так как второй стражник очень долго зама- 
хивастся для удара. После нескольких ударов второй стражник прыгнст на вас. Прыга- 
ет второй стражник не так как первый, а подпрыгнув, он опускает алебарду вниз, пы- 
Таясь ударить вас по голове. При приземлении алебарда крепко застревает в полу, и 
второй стражпик тратит несколько секунд на вытаскивание алебарды, в эти секунды 
он Полностью беззащитен для ваших атак. Таким способом довольно просто забить 
двух стражников без потери пунктов на шка- 
ле здоровья — вам только необходимо быть 
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Каменный минотавр. Единственное уязви- 
мое место Каменного минотавра — голова. 
Но этот босс очень большого роста, и его го- 
лова находится высоко над потолком. Поэто- 
му вы должны бить его в прыжке по камен- 
ным блокам, находящимся на поясе, — пос- 
ле нескольких ударов один камень развалит- 
ся, и голова минотавра немного опустится. 
Разбивайте камни на поясе минотавра; пока 
не разобьете последний камень, его голова 
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не опустится на досягаемую для вас высоту. Все это время Каменный минотавр будет 
бомбардировать вас каменными глыбами, летящими близко друг к другу. Но всегда 
существует несколько промежутков между падающими глыбами — становитесь в про- 
межугок и пережидайте падение каменных глыб. После того, как вы разобьете все 
камни на поясе Каменного минотавра, бейте его по голове. Но будьте внимательны! 
Теперь, наряду с атаками каменными глыбами, минотавр время от времени пытается 
достать вас ударом руки. Перед таким ударом Каменный минотавр приседает, поэтому 
если минотавр присел, отбегайте от него. Таким способом довольно просто забить 
Каменного минотавра без потерь на шкале здоровья — вам только необходимо быть 
очень внимательным. Уровепь сложности: 6. 

Гигантская змея-скелет. Этот босс очень похож на обыкновенную змею-скелета, 
только Гигантская змея-скелет не плюется в вас огненными шарами, а поливаст из 
пасти струей белого огия (как Волк-оборотень). Да и здоровья у Гигантской змеи- 
скелета намного больше, чем у простой змеи-скелета. Тактика боя с ней очень про- 
стая: как только вы попадаете на экран с этим боссом, быстро подходите к Гигантской 
змсе и бейте ее оружием по диагонали вверх в голову. Гигантская змея-скелегсожмется 
и спрячется в угол. Гогда быстро подходите к змее и бейте ее оружисм по диагонали как 
можно быстрее. Таким способом довольно просто забить этого босса без сдиной пцара- 
пины, но вам надо обладать достаточной сноровкой. Уровень сложности: 5. 

Огненная летучая мышь. Бой с этим бос- 
сом происходит на небольшой врашающей- | 
ся по кругу платформе, свалиться с которой ри око Про в Нм 2- о 
в пропасть очень легко. Атакуст этот босс та- [Оооо ониВ 
кими способами: вначале, дергаясь из сторо- 
ны в сгорону, Огненная летучая мышь под- 
нимается на верх экрана, в этот момент она 
нсуязвима. но и не наносит вам поврежде- 
ний при столкновении. Затем два раза очень 
остро проносится по верху экрана, в этот 
момент вы можете се ударить в прыжке по 
диагонали. После этого летучая мышь бьет 
вас хвостом сверху вниз. Я играл за Эрика и 
при ударе хвосгом просто стоял па месте, 
хвост Огненной летучей мыши ударялся об острие пики и отлетал в сторону. При игре 
за Джона вы, вероятно, должны ударить по хвосту кнутом. После этого летучая мышь 
зависает вверху экраиа и начинает-обстреливать вас огненными шарами из своего хво- 
ста, по три шара за раз. Просто перепрыгивайте через огненные шары. Прыгая, вы 
можете обстреливать Огиенную летучую мышь из дополнительного оружия. После 
чегырех порций огненных шаров летучая мышь, сложив крылья, пикируст на вас. Как 
только мыии, сложила крылья, отходите немного в сторону, летучая мышь пролетит 
черсз то место, где вы только что стояли. В этот момент вы можете ударить Огненную 
летучую мышь. После этого Огненная летучая мышь, дергаясь из стороны в сторону, 
снова поднимается наверх экрана. После того, как у летучей мыши останется чуть 
меньше одной трети пунктов на шкале ее здоровья, она начинает без перерыва пики- 
ровать на вас. Постоянно двигайтесь и бейте Огненную летучую мышь. Таким спосо- 
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бом довольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо обладать 
очень хорошей реакцией. Самое главное -— не свалиться с вращающейся по кругу плат- 
формы в пропасть. Уровень сложности: 7. 

Франкенштейн. Бой с этим боссом происходит на экране, по углам которого распо- 
ложены две небольшие платформы. Атакует этот босс такими способами; бьет вас 
большой цепью или, присев, пускает электрический разряд по полу. Так как Франкен- 
штейн очень большого роста, то удар цепью может вас достать, только если вы стоите 
на платформе, а электрический разряд, наоборот, только если вы стоите на полу. Так- 
тика боя с ним такова: как только вы попадаете на экран с этим боссом, быстро подхо- 
дите и бейте его оружием. Затем запрыгивайте на платформу и, если у вас есть много 
зарядов для дополнительного оружия, стреляйте по Франкенштейну. Затем, когда Фран- 
кенштейн замахнется для удара цепью, спрыгивайте с платформы и бейте его. Если же 
Франкенштейн присел, быстро забирайтесь на платформу, пережидайте элсктричес- 
кий разряд, после чего спрыгивайте с платформы на пол и бейте сго. Таким способом 
довольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо быть очень 
внимательным. Уровень сложности: 5. 

Механический монстр. Бой с этим боссом 
происходит на экране, по углам которого на- и 2 
ходятся две небольших платформы. Высоко | 
вверху экрана находятся еще три платформы, 
расположенных таким образом: одна длинная 
в самом верху и две маленьких по краям от О т» 
нее. Механический монстр состоит из мно- И о и. 
жества шестеренок, в центре которых нахо- И ‚КЕРРИ 
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дится шар — это и есть единственное уязви- |оеменаанананис Про аа Ода 
мое место у этого босса. Механический монстр 

все время принимает различные формы, стоя 
в углу экрана и меняя несколько секунд шес- 
теренки местами, в эти моменты вы можете 
спокойно его атаковать. Так как Механический монстр может принимать различные 
формы, то и атаки его очень разнообразны: разложив в разные стороны шестеренки, 
кувыркаясь, пролетает по верху экрана, приземляясь в противоположном углу. Сложив 
шестеренки, проползаст по полу экрана из угла в угол. Встав в одном из углов. начинает 
обстреливать вас шестеренками. Сложившись и выставив одну шестеренку вверх, про- 
летаст горизонтально по экрану на разных высотах. Растопырив шестеренки в разные 
стороны и выставив две шестеренки вертикально вверх, начинает летать вверх и вниз по 
экрану, пытаясь спикировать вам на голову. Тактика боя с ним такова: как только попа- 
дете на экран с этим боссом, забирайтесь на самую верхнюю платформу, там вы сможете 
избежать большинства атак этого босса, кроме двух: кувырков и полетов вверх и вниз. 
Если вы видите, что Механический монстр готовится к такой атаке, быстро спрыгивайте 
с платформы на землю. Стоя на верху платформы, ждите, пока Механический монстр не 
остановится в углу для перестроения шестеренок. Тогда быстро подходите к нему и 
бейте его как можно чаще, затем снова забирайтесь на верхнюю платформу. Если же 
Механический монстр начал кувыркаться или летать вверх и вниз по экрану, не подни- 
майтесь на верхнюю платформу, а идите на середину экрана и ждите, пока Механичес- 
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кий монстр не приземлится, тогда быстро Под- 
ходите к нему и бейте его как можно чаще. рн 
Таким способом довольно просто забить это- ааа 
го босса с минимальными повреждениями, 

но вам надо облалать очень хорошей реакци- 
ей. Главное — не запутаться в многочислен- 
ных видах атак Механического монстра и ие 
забираться в самый угол экрана, где он смо- 
жет вас зажать и сильно поколотить. Уровень 
сложности: 5. 

Рыцарь-призрак. Этот босс по внешнему 
виду напоминает уже знакомых вам двух 
стражников, только между частями его дос- 
нехов пустота. Атакует это! босс такими способами: пытается на вас прыгнуть или 
выстреливает в вас своей рукавицей, и если попадает, то рукавица хватает вас. После 
этого рукавица возвращается на свое место вместе с вами. Рыцарь-призрак наносит 
вами несколько ударов, после чего отпускает. Тактика боя с ним также похожа на 
тактику боя с двумя стражниками;: как можно быстрее подходите к рыцарю вплотную и 
бейте его своим оружисм. Если он выстрелит своей рукавицей. то она пролетит у вас 
над головой (если вы стояли достаточно близко к стражнику). Если же рыцарь под- 
прыгнул, отбегайте в сторону, примерно на середину экрана. После того как рыцарь 
приземлился, подходите к нему вплотную и бейте его своим оружием. Таким способом 
довольно просто забить этого босса без потери пунктов на шкале здоровья. Уровень 
сложности: 5. 

Два духа. Попав на экран с этими боссом, стойте у колонны и ждите, пока не начнет 
мигать свет, тогда с двух сгорон от колонны появятся два гигантских лица, впускаю- 
щих на экран белые шары, которые хаотично летают по экрану, нанося вам поврежде- 
ния при контакчле. Затем духи, пачиная мигать, исчезают, в этот-то момент они уязви- 
мы для ваших ударов. Гактика боя с ними такова: дождавшись, когда духи начнут ми- 
гать, бейте их вашим оружием вверх по диагонали. Затем, маневрируя по экрану, унич- 
тожайте белые нары, которые выпустили на вас духи. Уничтожив все шары, ждите, 
пока духи не появятся снова. Таким способом довольно просто забить этого босса без 
единой царапины, но вам надо обладать очень хорошей реакцией. Главное — быстро 
уничтожать все белые шары. Уровень сложности: 6. 

Призрак королевы. Бой с этим боссом происходит на: экране, По углам которого 
расположены две небольшие платформы. В начале этот босс предстает перед вами в 
образе королевы. На этой стадии этот босс вас не трогает, полетав немного по экрану, 
Призрак королевы преврашается в гигантскую бабочку. Гигантская бабочка атакует 
нас слелующими способами: летает по верху экрана, распыляя на вас пыльцу, нанося- 
щую вам повреждения, пыльцу вы можете уничтожить ударом вашего оружия. После 
этого бабочка начинает бомбардировать вас яйцами, из которых при ударе об землю 
вылупляются маленькие бабочки, которые начинают гоняться за вами по экрану. Ма- 
леньких бабочек и яйца вы сможете уничтожить ударом вашего оружия. Тактика боя с 
ней такова: как только вы попадаете на экран с этим боссом, быстро подходите и бейте 
королеву, пока она не превратилась в бабочку. Затем, когда бабочка начнет посыпать 
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вас пыльцой, запрыгивайте на одну из платформ, уничтожайте облака пыльцы и ждите, 
пока бабочка не подлетит к вам на расстояние удара, Тогда бейте ее. Когда бабочка 
начнет бомбардировать вас яйцами, спрыгивайте с платформы и быстро бегите унич- 
тожать маленьких бабочск. Не допускайте присутствия на экране большие одной ма- 
ленькой бабочки, иначе вы потеряете много пунктов здоровья. Таким способом до- 
вольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо обладать доста- 
точной сноровкой. Уровень сложности: 7. 

Смерть. Очень нсобычный босс, который поначалу предлагает сыграть вам в карты 
Таро. Выбор карты осуществляется ударом вашего орудия по ноправившейся карте, а 
уже сыгранная карта переворачивается рубашкой вверх. Вам необходимо перевернуть 
все карты, чтобы сразиться непосредственно с самой Смертью. Далее приведены но- 
мера карт (написаны вверху карты) и к чему приводит их выбор: П — выбрав эту карту, 
вы попадете к битве с Каменным минотавром, тактика боя с ним описана выше. При 
этом бое здоровья у этого босса будет меньше, и после победы над ним вы снова верне- 
тесь к Смерти. Выбрав карту пол номером Ш, вы попадете к битве с Огненной летучей 
мышью, тактику боя с ней смотрите выше. Здоровья у Огненной летучей мыши также 
будет поменьше, и после победы над ней, вы снова вернетесь к Смерти. Выбрав карту 
под номером [\, вы попадете к битве с Мехапическим монстром, тактика боя с ним 
описана выше, и после победы над ним вы снова вернетесь к Смерти. Если вы выбрали 
карту Под номером У, Смерть запустит в вас огненным шаром. Если вы выбрали карту 
под номером О, полэкрана заваливается кусками мяса, поэтому выбирать ее лучше в 
самом конце, после битвы со всеми боссами. После того как вы сыграете все карты, 
вам предстоит бой с самой смертью. Смерть атакует вас в такой последовательности 
следующими способами: летает по верху экрана и запускает в вас два бумеранга, унич- 
тожить которые можно таким способом: стойте на месте и бейте вверх и по диагонали. 
Смерть выпускает по экрану серый вихрь, который пролетает по верху экрана, затем по 
низу, и нока вихрь летает, Смерть притягивает вас к себе. Пролетает по низу экрана, 
размахивая перед собой косой, — просто перепрыгивайте через нее. Поднявшись в са- 
мый вверх экрана, начинает бомбардировать вас бумерангами — просто не стойте на 
одном мссте. Тактика боя с ней такова: уничтожив два бумеранга, бейте Смерть вверх 
по диагонали. Затем, когда Смерть выпускает вихрь, подходите к ней (только не косни- 
тесь се) и бейте как можно чаще. После этого перепрыгивайте через Смерть, когда она 
полетит по низу, и бейте се вертикально вверх, 
когда Смерть полстит наверх экрана, чтобы 
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вас бомбить. Несмотря на то, что при битве вые ЕЕ 
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со Смертью вам предстоит битва сразу с че- 
тырьмя боссами, существует возможность 
восстановить здоровье после битвы с первы- 
ми тремя. Бой же со Смертью не так труден, 
и следуя изложенной выше тактике, доволь- 
но просто забить этого босса без единой ца- 
рапины, но вам надо обладать очень хоро- 
шей реакцией. Уровень сложности: 7. 

Злая волшебница. Битва с этим боссом про- 
исходит в два этапа: вначале вам предстоит 
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победить Злую волшебницу в образе Медузы, затем, после победы над ней. непосред- 
ственно с самой Злой волшебницей. Этот босс вначале предстанст перед вами в уже 
знакомом вам образе королевы, различие заключается в цвете платья. Приземлившись 
па экрапс, она превращается в отвратительного зеленого монстра, который атакует 
вас втакой последовательности следующими способами: выпускает два огненных шара, 
которые летят по волнообразной траектории то сходясь вместе, то разлетаясь (при- 
мерно так ©9с°). Если вы играете за Эрика, вам просто надо выполнить суперпрыжок, 
при игре за Джона вам необходимо встать в промежуток межлу шарами, когла они 
разлетятся на максимальную высоту. Затем выпускает длинную струю огня. укрыться 
от которой можно в самом углу экрана или перепрыгнуть. После этого она ударяет вас 
своим длинным хвостом, через который довольно легко перепрыгнуть. Тактика боя с 
ней такова: после описанных вышеатак Медуза надолго застывает — подходите к Меду- 
зе и бейте сс максимально часто. После этого снова уклоняйтесь от трех видов атак 
Медузы, затем опять подходите к ней и бейте ее максимально часто. Таким способом 
очень просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо обладагь хорошей 
реакцией. После этого Медуза опять примет человеческий облик и начнет атаковать 
вас в человеческом обличьс. Атакует вас Злая волшебница в такой последовательности 
такими способами: вначале, взлетев на середину экрана, выпускает от четырсх до шс- 
сти колдовских шаров различных цветов, которые начинают кружиться, постепенно 
сближаясь. И если шары сойдутся вместе, на вас обрушится какос-нибуль (в зависимо- 
сти от видов шаров) колдовство. Далее приведены все виды колдовских шаров и вид их 
воздействия на Вас: четыре белых шара — вызывают на экран четырсх мохнатых монст- 
ров, которые атакуют вас с двух сторон. Четыре прозрачных шара с молнией внутри — 
вызывают на экран молнию, ударяющую по вам. Пять шаров с огоньком впутри — 
вызывают на экран несколько огненных шаров. Шесть шаров с ножом внутри — вызы- 
вают на экран множество ножей, разлетающихся в разные стороны от центра экрана. 
Вы не можете уничтожить колдовские шары, но сорвать колдовство все же можно, как 
этот сделать, читайте далее. Тактика боя с ней такова: Злая волшебница, поколдовав. 
спускается вниз и начинает обстреливать вас огненными шарами. Приседайте и жди- 
те, пока огненный шар пролетит над вами, затем подходите к волшебнице и бейте ее. 
Один шар из ес колдовства исчезнет, а Злая волшебница, получив поврежденис. 
телепортирустся в другой угол экрана. Быстро подходите к ней и бейте се еще раз, 
один шар исчезист, и если вы успеете унич- 

тожить все колдовские шары, заклинание -- - 

сорвется. Тогда злая волшебница снова ле- кем: Г) И 

тит па середину экрана колдовать — ждите, |. | | 

пока опа не спустится, и атакуйте ее снова. 
Таким способом довольно просто забить это- 
го босса без единой царапины. Главное дей- 
ствовать очень быстро, но осторожно. Уро- 
вень сложности: 8. 

Дракула. Битва с этим боссом происхо- 
дит в два этапа, вначале с самим Дракулой, 
затем, после победы над ним, с его призра- 
ком. Атакует вас Дракула в такой последо- 
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вательности таким способом: перемешается по экрану, появляясь из желтого луча, 
закутавшись в плащ. Появившись, вскидывает руку и выпускает на экран различные 
виды молний и огненных шаров. Единственное уязвимое место у этого босса — голо- 
ва, но пока Дракула закутан в плащ, он неуязвим, и только когда Дракула вскиды вает 
руку, он уязвим для ваших атак. Тактика боя с ним такова: быстро подбегайте к жел- 
тому лучу и, когда Дракула проявится окончательно, бейте его в прыжке по голове. 
Если вы ударите до того, как Дракула высунулся из-под плаша, или, наоборот, под- 
прыгнете слишком поздно, он выпустит по вам очередь огненных шаров. Таким 
способом довольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо 
обладать достаточной сноровкой. Главное — вовремя рассчитать время прыжка. После 
этого вас атакует призрак Дракулы. Атакует вас этот босс такими способами: летая 
по верху экрана, выпускает на вас два огненных шаров, которые летят на вас с двух 
сторон. Затем быстро пикирует вниз, пытаясь протаранить вас. После этого снова 
поднимается вверх экрана и выпускает на экран четыре своих копии, которые стре- 
ляют вертикально вниз смертоносными лучами. Избежать встречи с ними очень про- 
сто: либо стойте под призраком Дракулы, который не стреляет, либо встаньте в про- 
межуток между лучами. Тактика боя с ним такова: перепрыгнув через огненные шары, 
ждите, пока призрак не спустится вниз, тогда бейте его. Затем, когда призрак выпус- 
кает свои копии, бейте его своим оружием вертикально вверх. Таким способом до- 
вольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо обладать доста- 
точной сноровкой. Уровень сложности: 7. 

Демон. Этот последний босс атакует вас 
в Такой последовательности такими спосо- 
бами: висит в верхнем углу экрана и запуска- 
ет в вас четыре бумеранга, которые падают 
на землю в одних и тех же определенных 
местах. Поэтому избежать с ними встречи 
очень просто, встаньте между ними и жди- 
те, пока они не упадут на землю. Затем, ког- 
да вы нанесете Демону несколько повреж- 
дений, он перестанет кидаться бумеранга- 
ми и начнет плеваться огнем, струя которо- 
го пролетаст по низу экрана. Просто пере- 
прыгивайте через струю огня. Затем, когла у 
демона останется меньше одной трети здоровья, он начнет летать вверх-вниз по 
экрану, стараясь спикировать на вас. Вдобавок к этому он кидается в вас грудами 
костей. Тактика боя с ним такова: на первых двух стадиях атак, переждав падение 
бумерангов или перепрыгнув через струю огня, ждите, пока Демон не полетит в дру- 
гой угол. Тогда бейте Демона в прыжке. С третьей стадией атак Демона дела обстоят 
сложнее, вам необходимо держаться под Демоном, чтобы избежать контакта с кос- 
тями и быстро отходить в сторону, когда Демон пытается спикировать на вас. Пере- 
мещаясь таким образом, вы должны успевать бить Демона: вертикально вверх, когда 
он кидается костями, и в бок, когда пикирует на вас. Таким способом довольно про- 
сто забить этого босса с минимальными повреждениями или вообще без поврежде- 
ний, но вам надо обладать очень хорошей реакцией. Уровень сложности: 9. 
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Прохождение 


Игра разделепа иа несколько уровней, носящих громкие имена: Руины замка Дра- 
кулы, Античная гробница и т.д. Чтобы перейти на новый уровень, вы должны пройти 
все этаны на уровне, и так далее. В конце каждого уровня вас ожидает схватка с боссом, 
которого вы должны победить, чтобы перейти на новый уровень игры. Тактику и стра- 
тегию боя с боссами читайте в разделе «Бой с боссами». На протяжении всей игры вам 
в основном надо двигаться слева направо, поэтому, если в тексте дополнительно не 
указано направление, бегите вправо. 


Первый уровень: Руины замка Дракулы, Румыния 


Вам предстоит уничтожить зло в одном из его самых известных мест обитания — 
замке Дракулы. Правда, самого Дракулу вы злесь не встретите, бой с Дракулой ожида- 
ст вас в самом конце игры в Англии. Вот так, пока Дракула шастал по загранице, род- 
ной замок превратили в руины. 

Первый этап. Первый этап на этом уров- 
не является тренировочным — вас никто не 
зтакуст, и вы можете попрактиковаться в УП- 
равлении вашим персонажем. Освоившись с 
управлением, разбивайте все факелы и соби- 
райте все призы, после чего идите направо до 
упора. Вы попадете непосредственно в замок 
Дракулы. 

Второй этап. Разбивайте несколько свечей 
при входе, собирайте все призы и идите даль- 
ше. Уничтожайте двух Зомби и поднимайтесь 
по лестнице на платформу. На платформе 
разбивайте несколько «вечей и берите чер- 
ный шар. Спускайтесь с платформы, уничтожайте всех врагов и собирайте все предме- 
ты из разбитых свечей. Затем идите вправо, поднимайтесь по лестнице на платформу. 
На платформе разбивайте несколько свечей, собирайте призы и входите в дверь справа. 

Третий этап. Разбивайте иссколько свечей при входе, собирайте все призы и спус- 
кайтесь с платформы. Уничтожайте летающий глаз и разбивайте колонну (в трещинах) 
справа, там лежит книга. Теперь запрыгивайте на платформу справа и идите дальше. 
Если у вас не получилось запрыгнуть на правую платформу, спускайтесь по лестнице 
вниз в подвал. Злесь вас постоянно атакуют водяные, бейте ближнего и идите направо 
до лестницы. по которой и поднимайтесь наверх. Пройдя верхним или нижним путем, 
вы окажетесь пере платформой со скелетом. Забирайтесь на эту платформу, уничто- 
жайте скелета и вхолите в дверь справа. 

Четвертый этап. Идите направо, уничтожайте летучих мышей и собирайте все пред- 
меты из разбитых свечей. Черсз несколько экранов вы попадете к схватке с первым 
боссом — Волком-оборотнем. Тактику и стратегию боя с ним читайте в разделе «Бой с 
боссами». После вашей победы над ним идите дальше направо. 

Пятый этап. В начале этапа уничтожайте двух скелетов и летучую мышь, собирайте 
всс предмегы и разбитых свечей и поднимайтесь по лестнице на следующий этаж. Как 
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только вы подниметесь, вас сразу же атакуют четырс скелета, причем с двух сторон. 
Уничтожайте этих врагов, собирайте все предметы из разбитых свечей и разбивайте 
колонну (в трещинах) справа, там лежит кусок мяса. После этого поднимайтесь по 
лестнице на следующий этаж. Там вас атакует один скелет, после которого будет плат- 
форма, с которой на вас спрыгнет еще один скелет. Сразу же за этим врагом вас атакуст 
летучая мышь. Уничтожайте этих врагов и идите дальше, вы попадете к лестнице, нро- 
ход на которую преграждают три головы драконов-скелетов. Уничтожайте их { подни- 
майтссь по лестнице на следующий этаж. 

Шестой этап. В начале этапа собирайте все предметы из разбитых свечей и идите 
дальшс. Гам будет платформа с шипами, с которой на вас спрыгнет скелет с мечом. 
Разобравшись со скелетом, запрыгивайте на платформу и поднимайтссь по лестнице 
на следующую платформу. Там вас атакует один еще один скелет с мечом. Уничтожив 
скелет, поднимайтссь по лестнице на следующую платформу. Там будет еще один ске- 
лет с мечом, за которым будут несколько свечей — разбивайте их и собирайте все пред- 
меты. Идите дальше, вы попадете к платформе, на которой стоит скелет с кистенем. 
Этот скелет мешает вам подняться на платформу. Под платформой со скелетом нахо- 
дятся две свечи, в одной из которых лежит зеркало, — берите его. После этого забирай- 
тесь на платформу, перепрыгивайте через шипы и поднимайтесь по лестнице на следу- 
ющий этаж. 


Седьмой этап. В начале этапа вас сразу же — 
атакуют два скелета, уничтожайте их и идите |ея ТЕ) сене ле 
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дальше. Перепрыгивайте через гильотину и 
уничтожайте скелета с кистенем. После это- 
го забирайтесь на платформу, уничтожайте 
скелет и разбивайте колонну (в трещинах) 
справа, там лежит кусок мяса. После этого 
спускайтссь с платформы вниз и идите на- 
право в дверь. 

Восьмой этап. На этом этапе вас никто не 
атакует, а вы должны по скелету огромного 
дракона псребраться через пропасть. Вся 
сложность заключается в том, что скелет 
очень старый и позвонки держатся всего несколько секунд, после того как вы на них 
наступите. Поэтому вы должны все время бежать, не останавливаясь ни на секунду. 
Примерно посередине этого дракона находится свечка, разбив которую вы можете 
подобрать донолнительную жизнь. Только действовать нсобходимо очень быстро, ина- 
че, наоборот, не приобретете, а потеряете жизнь. Добежав до головы гигантского дра- 
кона, вы пройдете этот этап. 

Девятый этап. В начале этапа собирайте все предметы из разбитых свечей и идите 
дальше. Вас атакует змея-скелет. Уничтожайте ее и поднимайтесь по лестнице на сле- 
дующий этаж. Только будьте внимательны, не свалитесь с лестницы в пропасть. 

Десятый этап. В начале этапа собирайте все предметы из разбитых свечей и идите 
дальше. Через несколько экранов вы попадете к схватке со вторым боссом — Мертвым 
рыцарем. Тактику и стратегию боя с ним читайте в разделе «Бой с боссами». После 
вашей победы над ним берите красный шар, который появится на экране. Через нско- 
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торое время вам восстановят все деления на шкале жизни. После подсчета всех очко- 
вых бонусов вы попадете па второй уровень. 


Второй уровень: Античная гробница, Греция 


Почти все уровни на этом уровне затоплены водой, сухими остались только нс- 
большие Платформы, по которым вам предстоит передвигаться. Падение в воду будет 
стоить вашему герою жизни. 

Первый этап. В начале этапа собирайте все 


« .- 


предметы из разбитых свечей и идите дальше. | О ке ии: 
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Перепрыгивайте через воду и уничтожайте 
минотавра. Будьте осторожны! Если вы стол- 
кнетесь с любым врагом (в данном случае с 
мнинотавром), вы отлетите немного назад и 
можете упасть в воду. Прыгайте вправо на 
платформу и ждите, пока на соседнюю плат- 
форму не запрыгнет минотавр с мечом. Если 
бы вы сразу же прыгнули на платформу, то 
минотавр столкнул бы вас в воду. Идите даль- 
ше, запрыгивайте на длинную платформу, где 
уничтожайте еще одного минотавра с мечом. 
После нескольких платформ на вас нападет толпа водяных, очень быстро появляю- 
щихся из воды, поэтому бейте ближнего и бегите вправо до упора. 

Второй этап. На этом этапе вы должны забираться вверх по платформам, а снизу 
экран затоплястся водой. И если вы замешкаетесь или свалитесь с платформы в воду — 
моментально погибнете. Вокруг многих платформ бегает белый огонек, уничтожить 
который невозможно. Вначале этапа разбирайте свечу, подбирайте выпавший пред- 
мет, запрыгивайте на платформу и поднимайтесь по лестнице на верхнюю платформу. 
Там вас атакует мипотавр с копьем, уничтожайте его и поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу. Дальше будет несколько платформ, вокруг которых бегает бс- 
лый огонек, перспрыгивайте через них и поднимайтесь по лестнице па верхнюю плат- 
форму. Там вас атакует минотавр с копьем, уничтожайте его и, если позволяет вода. 
разбивайте свечку на колонне, там лежит дополнительная жизнь. Взяв жизнь. подни- 
майтесь по лестнице вверх. Прыгайте по плат- 
формам вправо, не забывая перепрыгивать 
черсз белые огоньки, поднимайтесь по лест- | аеолааанИ 
нице на новую платформу. Здесь преследую- —. 
щая вас вода, наконец, остановится, и вы 
можете спокойно собирать все предметы из 
разбитых свечей, после чего поднимайтесь по 
лестнице слева на новый этаж. 

Третий этап. В начале этапа собирайте все 
предметы из разбитых свечей и идите дальше. 
Вас атакуег Водяной маг. Тактику и стрите- 
гию боя с ним читайте в разделе « Бой с бос- 
сами». После вашей победы над ним идите 
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дальше, разбивайте несколько свечей, соби- „= — 
райте все выпавшие из них предметы. Будьте | ОЕЕОт е 
осторожны!! Вороны, до этого трусливо раз- |ббааныюиа а 
летавшиеся в сторону при вашем приближе- 
нии, на этом этапе ведут себя очень агрес- 
сивно, пытаясь спикировать вам на голову. 
Бейте их вашим оружием по диагонали или в и 
прыжке. После нескольких ворон вы попаде- м 
те к экрану с двумя стражниками. Тактику и ^^ - СААДАСАААА 3... 
стратегию боя с ним читайте в разделе «Бой с 
боссами». После вашей победы над ними иди- 
те дальше и спускайтесь по лестнице вниз. 
Вот такой насыщенный боссами этап. 
Четвертый этап. На этом этапе экран движется вниз, и если вас придавит краем 
экрана, вы потеряете одну жизнь. Снизу весь экран заполнен водой, уровень которой 
постепенно опускается, но если вы упадете на глубину, то пемедленно погибнете. По- 
этому вы не должны очень спешить спускаться вниз, но и медлигь пельзя. Немного 
облегчают задачу спуска несколько деревянных плотов, опускающихся вместе с во- 
дой, на которых можно переждать, пока уровень воды не понизится. По ходу вашего 
спуска вас все время будут атаковать головы медуз, пытающиеся столкнуть вас в воду. 
Пятый этап. В начале этапа собирайте все предметы из разбитых свечей и уничто- 
жайте варвара. Затсм прыгайте на соседнюю платформу и ждите, пока на платформе 
справа не появится варвар, — уничтожайте его. Если бы вы сразу же прыгнули на плат- 
форму, то варвар столкнул бы вас в воду. Идите дальше. запрытивайге на соседнюю 
платформу, где уничтожайте варвара. Дальше ваш путь преграждает огромная статуя, 
бейте ее по голове, и она развалится. Идите дальше, запрыгивайте на правую платфор- 
му и уничтожайте варвара. На конце этой платформы вас атакуют две головы дракона- 
скелета — уничтожайте их и становитесь на край этой платформы. Вас атакует змея- 
скелет, который очень удобно уничтожать с края этой платформы. Дальше ваш путь 
преграждает колонна — бейте по трещине в колонне, и она развалится. освобождая 
проход. За этой колонной будут еще две платформы с варваром на каждой. Уничтожай- 
те их и идите дальше, вы попадете к платформе, висящей вверху экрана. На эгой плат- 
форме вас атакуют двс головы дракона-ске- 
лета, — уничтожайте их и идите дальше. Там 
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будетеще один варвар, за которым будет сто- ее ЗС 


ять уже знакомая вам колонна. За этой ко- 
лонной будет платформа с варваром, за ко- 
торым будет наклонная платформа. С этой 
платформы на вас попытается спрыгнуть вар- 
вар. За этим врагом будет еще один варвар и 
колонна. Будьте внимательны!! Когда вы уда- 
рите по этой колонне, она начнет провали- 
ваться вниз, но, в отличие от уже встречен- 
ных вами колонн, не остановится в низу эк- 
рана, а провалится в пропасть. И у вас будет 
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всего насколько секунд для того, чтобы пробежать по ней. Преодолев эту колонну, вы 
снова встретитесь с варваром. За этим врагом будет еще одна платформа, на краю этой 
платформы вас атакуют три головы дракона-скелета. Уничтожайте этих врагов и спус- 
кайтесь по лестнице на нижний этаж. 

Шестой этап. Этот этап состоит всего из одной комнаты, разделенной длинной 
платформой по середине. По низу этой комнаты бегают четыре минотавра, мешаю- 
щие вам спуститься по лестнице на нижний этаж. В начале этапа собирасте все предме- 
ты из разбитых свечей на верху платформы. Теперь, если у вас есть супердополнитель- 
ное оружие и достаточно зарядов для выстрела, просто стреляйте, затем собирайте все 
предметы из разбитых свечей на полу комнаты и спускайтесь по лестнице на нижний 
этаж. Если же у вас есть дополнительное оружие — бутылка с зажигательной смесью, 
закидайте минотавров через отверстие в платформе. Если у вас нст такого оружия, 
дождитесь, пока минотавры не разбегутся по углам комнаты, — тогда быстро спрыги- 
вайте вниз и спускайтесь по лестнице на нижний этаж. 

Седьмой этап. На этом этапе вас ожидает 
бой с Каменным минотавром. Но в начале 
этого этапа подождите несколько секунд, МОНЫ 
пока не спустится вся вода. Если у вас есть | ВАА 
супердополнительное оружие и достаточно 
зарядов для выстрела, стреляйте, — Камен- 
ный минотавр получит несколько поврежде- 
ний. После того как вода окончательно спус- 
тится, вы непосредственно попадете к схват- 
ке с боссом — Каменным минотавром. Так- 
тику и стратегию боя с ним читайте в разделе 
«Бой с боссами». После вашей победы над 
ним берите красный шар, который появится 
на экране. Через некоторое время вам вос- 
становят все делеция на шкале жизни. После подсчета всех очковых бонусов вы попа- 
дете на третий уровень. 


Третий уровень: Пизанская башня, Италия 


На этом уровне вам предстоит искоренить 
зло на знаменитом историческом памятни- — 
ке «Подающей башни». иене 

Первый этап. В начале этапа собирай- || о 
те все предметы из разбитых свечей и 
уничтожайте гарпию. Идите дальше, 
уничтожайте еще несколько гарпий и = 
минотавра с колонной. Затем разбивайте Бане Рьнь 
несколько свечей и собирайте все пред- — 
меты. Идите дальше, уничтожайте еще 
несколько гарпий и двух минотавров с ко- 
лонной. После этого выходите за правый 
край экрана. 
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Второй этап. На этом этапе вы непосред- 
ственно попадете внутрь башни. В начале 
этапа уничтожайте летающий глаз, быстро 
собирайте все предметы из разбитых свечей и 
поднимайтесь по лестнице вверх. Поднима- 
ясь по лестнице, не обращайте внимания на 
головы лраконов-скелетов. Если вы будете 
подниматься быстро, они вас не тронут, а 
ввяжетесь в бой, очень быстро погибнете. 
Поднявшись по лестнице на самый верх. 
уничтожай ге еще один летающий глаз, соби- 
райте все предметы из разбитых свечей и вы- 
ходите за правый край экрана. 
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Третий этап. На этом этапе вы должны по наклонным платформам подняться 
наверх банши и выйти за правый край экрана. Когда вы будете полниматься вверх 
башни, вам встретится проход в правой стеие, войдя в него, вы попадете в новую 
комнату с пропастью в полу, которую не перепрыгнуть. Можно собрать несколько 
предметов из разбитых свечей перед пропастью, после чего выходите из этои комиа- 
ты. По ходу подъема наверх башни вас все время будут атаковать гарпии, поэтому вы 


должны подниматься очень быстро, но не 
забывайте по дороге собирать все предметы 
из разбитых свечей. 

Четвертый этап. В начале этапа собирай- 
те все предметы из разбитых свечей и идите 
дальше. Через несколько экранов вы попа- 
лете к схватке с Гигантской змеей-скелетом. 
Тактику и стратегию боя с ним читайте в 
разделе « Бой с боссами». После вашей по- 
беды над ним идите направо и выходите за 
правый край экрана. 

Нятый этап. На этом этапе вы должны 
оыстро забраться наверх башни по платфор- 
мам. а экран все время движется вверх. Если 
вас придавит краем экрана, или вы упадете в 
пропасть, вы потеряете одну жизнь. Поэтому 
вы должны как можно быстрее добраться по 
платформам до двери в левой стене и выйти в 
нее. Если позволяет время, не забывайте раз- 
бивать свечки, — найдете много полезного. 
Но будьте внимательны, все предметы из раз- 
битых свечей сразу же падают вниз, поэтому, 
чтобы подобрать их, вы должны стоять точ- 
но под свечкой. По ходу вашего подъема вас 
все время будут атаковать головы медуз, пы- 
тающиеся столкнуть вас в пропасть. 
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Шестой этап. В начале этапа уничтожай- — 
те мумию и летучую мышь, собирайте все | оаРовя 
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предметы из разбитых свечей и идите дальше. 
Там будутеис две мумии и две летучих мыши, 
уничтожив их, поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу. Гам уничтожайте еще 
одну МУМИЮ И ИДИТЕ Дальше нанраво. После 
очередной мумии вас атакуют две летучих 
мыши, причем с двух сторон. Уничтожайте 
их, собирайте все предметы из разбитых све- 
чей и поднимайтесь по лестнице на новый 
этаж. 

Седьмой этап. Очередной этап с движу- 
щимся экраном, но на этот раз экран движется справа налево. А вы полжны прыгать по 
подымающимся по диагонали вверх платформам. За этими платформами начнутся 
платформы, идущие вертикально вверх, а экран начнет двигаться вверх. Затем пойдут 
снова диагональные платформы, но экран и вы должны двигаться справа налево. Когда 
экран, наконец, остановится, это значит, вы добрались до конпа этапа, выходите за 
правый край экрана. По ходу вашего подъема вас все время будут атаковать скелетные 
драконы, пытающиеся столкнуть вас с платформы в пропасть. 

Восьмой этап. Восьмой этаи на этом уровне является восстановительным, — вас 
никто не атакует, и вы просто должны разбить все свечи и собрать все предметы, после 
чего идите направо до упора. Вы попадете к битве с Огненной лстучей мышью. Если вы 
погибнете при бое с Огненной летучей мышью, вы также попадете на начало восьмого 
этапа. 

Девятый этап. На этом этапе вас ожидает бой с Огненной летучей мышью. Тактику 
и стратегию боя с ней читайте в разделе < Бой с боссами». После вашей победы над этим 
боссом берите красный шар, который появится на экранс, через некоторое время вам 
восстановят все деления на шкале здоровья. После подсчета всех очковых бонусов вы 
попадете на четвертый уровень. 


Четвертый уровень: Военная фабрика, Германия 


Вам предстоит зачистить от всякой нечи- 
сти военный завод в германии. Что завод во- — 
енный, видно сразу — все скелеты в зеленых | носы Аи 
касках. Кстати, на этом уровне у скелетов по- | 
является одна неприятная особенность: когда 
вы уничтожаете скелет, его череп может, от- 
лстев в сторону, невредимым упасть на зем- 
лю. Полежав немного на земле, череп воз- 
рождается в новый скелет. 

Первый этап. В начале этапа разбивайте 
все факелы и собирайте все призы, после чего 
идите направо. На заднем плане за забором 
появятся несколько скелетов, которые будут 
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обкидывать вас костями, а уничтожить их, пока они находятся за забором, вы не може- 
те. Через некоторое время они перепрыгнут через забор, и вы сможете их уничтожить, 
правда, на их месте за забором все время будут появляться новыс скелеты. Идите даль- 
ше, из бочки высунется еще один скелет, запустит в вас костью и спрячется обратно. 
Подходите к бочке и ждите, пока скелет не появится снова, как только появился, бейте 
его. Дальше будет еще несколько скелетов, выпрыгивающих из-за забора, и один ске- 
лет, вылезающий из бочки. За этими врагами висят несколько факелов, разбивайте их 
и собирайте все призы, после чего идите дальше. Вас атакуют еще несколько скелетов. 
выпрыгивающих из-за забора. За ними будет платформа с лестницей, ведущей на верх- 
нюю платформу, за которой стоит бочка со скелетом. Не поднимайтесь по этой лест- 
нице, иначе скелет из бочки сможет ударить вас в спину. Идите далыьис, вас атакуют 
еще несколько скелетов, выпрыгивающих из-за забора. За ними будет бочка со скеле- 
том, за которой находится выход с уровня. 
Второй этап. Вы попадете непосредствен- 
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столкнетесь с «любимыми» движущимися 
платформами. Какая же игра без движущих- 
ся платформ! В начале этапа собирайте все 
предметы из разбитых свечей и поднимайтесь 
по лестнице на платформу. На платформе 
уничтожайте скелет, затем уничтожайте ске- 
лет на соседней платформе, после чего пры- 
гайте туда. Поднимайтесь по лестнице, вы 
попадете кдвум движущимся платформам, по 
которым бегает скелет с мечом. Уничтожай- 
те скелет и запрыгивайте на платформу, рас- 
положенную над двумя движущимися платформами. С этой платформы (с самого края) 
прыгайте налево на другую платформу, а с нес прыгайте на платформу в самом верху 
экрана. По этой платформе идите влево — вы упадете в комнату, полную призов, один 
из которых — дополнительная жизнь. Возвращайтесь обратно и идите дальше направо. 
вы попадете кеще двум движущимся платформам, по которым бегает скелет. Если вам 
нужен кусок мяса, прыгайте по этим платформам вправо до стены с трещинами, кото- 
рую и разбивайте. Если шкала здоровья полная, спускайтесь по лестнице вниз на дру- 
гую платформу. С этой платформы спускайтссь по лестнице вниз на другую платфор- 
му, с которой спускайтесь по лестнице вниз на еще одну платформу. Здесь вас атакуст 
скелет, кистенем уничтожайте его, разбивайте свечку и берите выпавший предмет. 
Затем идите направо и выходите за правый край экрана. 

Третий этап. В начале этапа вас сразу же атакует скелет с мечом. Уничтожайте 
скелет и собирайте все предметы из разбитых свечей. Затем упичтожайте скелет, бега- 
ющий по движущимся платформам, после чего прыгайте вправо по этим платформам 
до тех пор, пока не увидите скелета с кистенем. Уничтожайте его и выходите в проем в 
стене за правый край экрана. 

Четвертый этап. На этом этапе вы попадете внутрь какого-то гигантского механиз- 
ма с огромными поршнями. Если такой поршень придавит вас к сгенс или любому 
другому препятствию, вы моментально погибнсте, но вы можете спокойно стоять на 
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поршне. Если за вами нет стены или другого препятствия, поршень просто сильно вас 
толкнет, не причинив никакого ущерба. В начале этапа разбивайте все факелы и соби- 
райте все призы, после чего прыгайте на верхнюю платформу. Подождите, пока пор- 
шень не уйдет назад, и запрыгивайте на платформу в проем в потолке. Затем прыгайте 
на еще одну платформу вверх, где ждите, пока поршень вверху не пойдет назад. Тогда 
запрыгивайте на платформу рядом с поршнем, но нё на поршень, с платформы пры- 
гайте вправо. Все это надо проделывать очень быстро, иначе вас придавит поршнем. 
Далее запрыгивайте на маленькую платформу, по которой ходит еще один поршень, а 
с нее на поршень, с которого быстро прыгайте по платформам вверх. Добравшись до 
самого верха, спокойно идите направо, поршень, ходящий по верху экрана, не опасен, 
выходите в проем в стене за правый край экрана. 

Пятый этап. На этом этапе ваше путешествие по внутренностям гигантского меха- 
низма продолжится, на этот раз вам предстоит прыгать по врашающимся шестеренкам 
и платформам. По этим платформам вы должны добраться до самого верха уровня, 
внизу уровня находится пропасть, падение в которую приводит к мгновенной гибели. 
По ходу вашего подъема вас все время будут атаковать головы медуз, пытающисся 
столкнуть вас в пропасть между платформами. А на платформах вас будут атаковать 
желтые скелеты, которые также могут столкнуть вас в пропасть. В начале этапа разби- 
вайте все факелы и собирайте все призы, после чего прыгайте на шестеренку. На шес- 
теренке стойте и ждите, пока она не подвезет вас к платформе, на которую и запрыги- 
вайте. Уничтожайте желтый скелет и поднимайтесь по лестнице на верхнюю платфор- 
му, с которой запрыгивайте на соседнюю платформу. Поднимайтесь по лестнице на 
верхнюю платформу, уничтожайте желтый скелет и запрыгивайте на соседнюю плат- 
форму. Уничтожайте еще один желтый скелет и поднимайтесь по лестнице на верх- 
нюю платформу, с которой запрыгивайте на соседнюю платформу, где уничтожайте 
еще один желтый скелет. С платформы прыгайте на шестеренку, с которой запрыги- 
вайте на горизонтально вращающуюся шестеренку. С этой шестеренки прыгайте на 
платформу, уничтожайте еще один желтый скелет, после чего поднимайтесь по лест- 
нице на верхнюю платформу. С платформы прыгайте на соседнюю платформу, где 
уничтожайте желтый скелет и поднимайтесь по лестнице на верхнюю платформу. С 
платформы прыгайте на горизонтально вращающуюся шестеренку, с которой прыгай- 
те на платформу, где уничтожайте еще один желтый скелет. Затем поднимайтесь по 
лестнице на верхнюю платформу, перед ко- 
торой вращаются две шестеренки, причем в 
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маленькую шестеренку, подходите к ее пра- 
вому краю и запрыгивайте на большую шес- 
теренку, с которой прыгайте на платформу. 
На платформе разбивайте свечку, подбирай- 
те приз и поднимайтесь по лестнице на но- 
вый этаж. 

Шестой этап. На этом этапе ваше путе- 
шествие по внутренностям гигантского ме- 
ханизма продолжится. На этот раз вам пред- 
стоит прыгать по парам платформ-кранов, 
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соединенных между собой цепью через блок. 
Прыгнув на первую из двух платформ, вы | т В Е в М 9 9 р 
начинаете опускаться вместе с платформой, | нь 
а вторая платформа начинаст подниматься, 
и если поднимется до самого верха, вы не 
сможете на несе запрыгнуть. Поэтому когда 
платформы находятся примерно на одном 
уровне, прыгайте на вторую платформу и так 
далее. По этим платформам-кранам вы дол- 
жны преодолеть огромную пропасть, падение 
в которую приводит к мгновенной гибели. По 
ходу вашего путешествия вас все время будут 
атаковать призраки, пытающиеся столкнуть 
вас в пропасть между платформами. Но вы нс можете остановиться ни па секунду, 
иначе второй блок поднимется очень высоко, и вы окажетесь в ловушке. Добравшись 
до правого края этой пропасти, прыгайте еще на одну платформу-кран, которая сосди- 
нсна с железной плитой, закрывающий вам выход с экрана. Стойте на ней до тех пор, 
пока железная плита не поднимется на самый верх, и выходите за правый край экрана 
в дверь. 

Сельмой этап. На этом этапе вас ожидает : 
бой с Франкенштейном. Тактику и страте- | ытИНЮХ ке а ь 
гию боя с ним читайте в разделе «Бой с босса- | НИИ К 
ми». После вашей победы над ним идите на- 
право и выходите за правый край экрана. 

Восьмой этап. В начале этапа разбивайте 
все свечки и собирайте все призы, после чего 
идите дальше. Вы попадете к вращающейся 
гильотине, за которой вас атакуют пять ме- 
ханических жуков. Уничтожайте их и идите 
дальше, вы попадете к еще одной вращаю- 
цейся гильотине. Скорость ее вращения до- 
вольно высока, Так что пройти через нее мож- 
но очень быстро. Идите дальше, вы встретите еще одну круглую гильотину, вращаю- 
шуюся вам навстречу. Способ прохождения через нее читайте в разделе «Враги и ло- 
вушки». После преодоления этой ловушки идите направо, разбивайте свечку. подби- 
райте приз и выходите за правый край экрана. 

Девятый этап. На этом этапе вы должны прыгать по вращающимся по кругу плат- 
формам. Платформы то сходятся, то расходятся, поэтому дождитесь, пока промежу- 
ток межлу платформами будет минимальным, и только тогда прыгайте, иначе свали- 
тесь в пропасть. В начале этапа разбивайте все факелы и собирайте все призы. после 
чего идите дальше. Прыгайте на вращающуюся платформу и с нее постарайтесь упич- 
тожить скелет с кистенем, иначе он может сбить вас в пропасть. Уничтожив скелст, 
запрыгивайте на простую платформу, с которой прыгайте на вращающуюся платфор- 
му. на ней уничтожайте скелет с кистенем. Затем уничтожайте скелет с кистенем па 
соседней платформе и запрыгивайте на нее. Затем запрыгивайте на простую платфор- 
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му, с которой прыгайте на вращающуюся платформу. На ней стоит скелет с кистенем, 
за которым будет еще одна вращающаяся платформа со скелетом. Уничтожайте этих 
врагов, затем запрыгивайте на простую платформу; с которой спускайтесь вниз и выхо- 
дите за правый край экрана. 

Десятый этап. Десятый этап на этом уровне является восстановительным, правда, 
вас атакуют странные механизмы из шестеренок, но их очень легко уничтожить. Так- 
же вы должны разбить все свечи и собрать все призы (очень рекомендую подобрать 
бутылку с зажигательной смесью), после чего идите направо до упора. Вы попадете к 
битве с Механичсским монстром. Если вы погибнете при бое с Механическим монст- 
ром, вы также попадете на начало десятого этапа. 

Одиннадцатый этап. На этом этапе вас ожидает бой с Механическим монстром. 
Тактику и стратегию боя с ним читайте в разделе «Бой с боссами». После вашей победы 
над этим боссом берите красный шар, который появится на экране, через некоторое 
время вам восстановят все деления на шкале здоровья. После подсчета всех очковых 
бонусов вы попадете на пятый уровень. 


Пятый уровень: Версальский дворец, Франция 


Вам предстоит зачистить от всякой нечи- 
сти исторический памятник во Франции. 
Скелеты на этом уровне покраснели и начи- 
нают постоянно возрождаться. Когда вы унич- 
тожаете скелет, его кости не исчезают, а па- 
дают на землю. Полежав немного на земле, 
кости возрождаются в новый скелет, и так без 
конца. 

Первый этап. В начале этапа как обычно 
разбивайте все факелы и собирайте все при- 
зы, после чего идите дальше. Вы попадете к 
огромному цветку с двумя лианами, уничто- 
жайте их, а затем запрыгнув на платформу, и 
сам цветок. Идите дальше, вы увидите еще 
один огромный цветок и платформу с белым огоньком. Можно просто пройти под 
платформой, когда огонек находится на верху платформы, а можно, запрыгнув на плат- 
форму, уничтожить цветок. Далее будет еще один цветок и платформа с огоньком, так 
как цветок очень высоко, дождитесь, пока пройдет действие пыльцы, и перепрыгивайте 
через платформу. Дальше будьте внимательны!! Как только вы подойдете к краю фон- 
тана, вас попытаются задушить еще несколько лиан, внезапно появившись из-под зем- 
ли. Уничтожайте их и идите дальше в фонтан. Как только вода в фонтане покраснеет, 
На вас начнут нападать возрождающиеся скелеты, поэтому постарайтесь как можно 
быстрее добраться до правого края фонтана. Сразу же за фонтаном вас атакует насеко- 
мое, которое очень удобно уничтожить с платформы у края фонтана. За этим врагом 
будет платформа, за которой висят еще трое древесных насекомых. Уничтожив их, 
разбивайте факел, берите приз и выходите за правый край экрана. 

Второй этап. На этом этапе вы непосредственно попадете внутрь Версальского двор- 
ца. Внутри дворца вам следует опасаться, помимо врагов, сще и падающих с потолка 
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люстр. В начале этапа как обычно разбивайте все свечки и собирайте все призы, после 
чего идите дальше. Там будут две люстры и один метатель топоров, на которого очень 
удобно сбросить одну из люстр. Идите дальше, вы увидите еще одну люстру, под кото- 
рой бегает метатель топоров, — сбросьте на него люстру или уничтожайте своим ору- 
жием. Идите дальше, вас атакуют еще два метателя топоров, правда, без люстр, упич 
тожайте их и идите дальше. Там будет еще одна люстра, за которой вас атакуюг самурай 
и метагель топоров, причем с двух сторон. Уничтожив их, разбивайте свечку, берите 
приз и выходите за правый край экрана. 
Третий этап. На этом этапе вам предстоит | 
пройти через всего одну комнату, выход из НЕ ве 5, 


$28 ва у 6 ооовоосооововоосос ео _ . 
со мь му р Е нц 95 ‹ 


которой охраняют семь голов драконов-ске- й 
летов. Уничтожить их проще всего, выстре- 
лив из дополнительного супероружия, если 
же у вас его нет, то подходите на расстояние 
удара к головам драконов, приседайте и бей- 
те нижнюю голову дракона. Когда расправи- 
тесь со всеми семью головами драконов-ске- 
легов, выходите за правый край экрана. 

Четвертый этап. На этом этапе вы долж- 
ны по платформам добраться на самый верх 
и выйти в дверь справа. Выход, находящийся 
внизу экрана, ведет в тупик. Экран на этом этапе не двигается, и у вас будет сколько 
угодно времени для подъема. Но по стенам и по платформам ползают глаза зла, кото- 
рые мешают вам подняться. Их можно уничтожать, а можно, не обращая па пих вни- 
мания, очень быстро прыгать по платформам вверх. Добравшись до верха, выходите за 
правый край экрана. 

Пятый этап. На этом этапе вы попадаете на крышу дворца, по которой должны как 
можно быстрее добраться до правого края экрана. Походу вашего движения на вас все 
время будут налетать гарпии, которые не будут вас атаковать, а вместо этого будут 
сбрасывать на вас каких-то мохнатых карликов, которые будут преследовать вас по 
экрану. Просто идите вперед, разбивайте все свечки и собирайте все призы, и как толь- 
ко к вам приблизится какой-нибудь карлик, бейте его и идите дальше. 

Шестой этап. На этом этапе вы должны 
спуститься по врашающейся винтовой лес- - 
тнице до проема в правой стене. Если же вы ны и О ПТ 
упадсте на самый низ экрана, то вам будет ау | 
очень трудно снова подняться по врашаю- 
щейся лестнице. По ходу вашего движения 
на вас все время будут налетать скелетные 
Драконы, пытающиеся сбить вас с лестни- 
цы, а на платформах, расположенных вдоль 
стен, находятся головы драконов-скелетов. 
В начале этапа как обычно разбивайте все 
свечки, собирайте все призы, после этого 
упичтожайте две головы драконов-скелетов 
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и осторожно начинайте спускаться по лест- — 
нице. Немного спустившись, вы увидите еще ие ры 11. не 2-9. 
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одну платформу у стены с одной головой съ? 
дракона-скелета, спускайтесь вниз. Далее а 
будет еще одна платформа у стены без голов 
драконов-скелетов, туда вам и надо запрыг- 
нуть. На этой платформе разбивайте все 
свечки, собирайте все призы, после чего и 
выходите за правый край экрана в проем в 
стене. 

Седьмой этап. В начале этапа как обычно 
разбивайте все свечки, собирайте все пред- 
меты, после чего вас ожидает бой с Рыцарем- 
призраком. Тактику и стратегию боя с ним : = 
читайте в разделе « Бой с боссами». После | инеНЫй 
вашей победы над ним идите направо и выхо- | 
дите за правый край экрана. 

Восьмой этап. В начале этапа вас сразу 
же атакуют два рыцаря-лучника, уничто- 
жайте их и идите дальше. Разбивайте свеч- 
ку, берите приз и идите дальше, вы попаде- 
те к платформс, по которой ходит рыцарь с 
молотом. Садитесь у края платформы, в та- 
ком положении он не сможет вас достать, 
бейте его по ногам. Идите дальше, вы встре- 
тите еще две платформы, по которым ходят 
рыцари с молотами. За второй платформой вас сразу же атакует рыцарь на колеси- 
ках. За этим врагом стоит рыцарь с пулеметом, уничтожайте его и идите дальше. Вас 
ожидает битва с двумя духами. Тактику и стратегию боя с ними читайте в разделе 
«Бой с боссами». После вашей победы над ними идите направо и выходите за правый 
край экрана. 

Девятый этап. В начале этапа как обычно разбивайте все свечки и собирайте все 
призы, после чего идите дальше. Спустившись по длинной парадной лестнице, вы 
попадете к битве с Призраком королевы. Тактику и стратегию боя с ней читайте в 
разделе « Бой с боссами». После вашей победы над этим боссом берите красный шар, 
который появится на экране через некоторое время — вам восстановят все деления 
на шкале здоровья. После подсчета всех очковых бонусов вы попадете на шестой 
уровень. 


Шестой уровень: Замок Прозерпина, Англия 


Это последний уровень игры, в конце которого вас ожидает схватка с пятью босса- 
ми по очереди. Вероятно, у всякой нечисти в Англии был слет по обмену опытом. 

Первый этап. В начале этапа как обычно разбивайте все свечки и собирайте все 
призы, после чего идите по мосту дальше. На вас нападут две вороны, за которыми вас 
атакует голова медузы, причем голова медузы будет держаться в углу экрана и оттуда 
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обстреливать вас огненными шарами. Вы, к счастью, можете отбивать огненные шары 
ударами вашего оружия. Если вы уничтожите одну голову медузы, на ее месте тут же 
появится вторая, так что проще идти вперед и отбивать огненные шары. Бульте внима- 
тельны!! Когда вы подойдете к концу уровня, 
одна из секций моста обвалится, иу вас будет 
всего несколько секунд для того, чтобы оон и чае | | чек као 
спрыгнуть с нее. Выбравшись на твердую по- | баВ, п 
чву, выходите за правый край экрана. 

Второй этап. В начале этапа как обычно 
разбивайте все свечки и собирайте все призы, 
после чего идите дальше. Изображение на 
экране начнет расплываться в разные сторо- 
ны, что сильно затруднит вам прыжки через 
пропасти. Поэтому при прыжках ориентируй- 
тесь по ногам вашего персонажа. Перепры- 
гивайте через пропасть, за пропастью вас без 
перерыва начнут атаковать головы медузы 
Горгоны. За пропастью разбивайте все свечки и собирайте все призы, после чего пере- 
прыгивайте через другую яму. За этой пропастью разбивайте все свечки и собирайте все 
призы, после чего перепрыгивайте по платформам через большую пропасть. Когда вы 
переберетесь на ее правый край, экран примет нормальный вид. Спускайтесь по лест- 
нице вниз и выходите за правый край экрана в проем в стене. 

Третий этап. Это один из самых трудных и непонятных этапов в игре. Мало того, что 
весь экран перевернут с ног на голову, так еще вашего героя не видно. Поэтому узнать 
о местоположении вашего героя очень трудно. Примерно это сделать можно по про- 
движению экрана, или стреляйте из дополнительного оружия. Выстрел дополнитель- 
ного оружия проявится на экране на долю секунды. Также на этом уровне вас атакуют 
какие-то враги или ловушки, узнать о столк- 
новении с которыми можно только по умень- 
шающимся пунктам на шкале здоровья. По- ен ТИ 
этому из-за отсутствия ориентиров довольно | 
трудно написать прохождение для этого эта- 
па, могу только указать примерное направ- 
ление движения. В начале этапа довольно 
долго шел направо до платформы с лестни- 
цей, затем вниз, вероятно, спускался По этой 
лестнице. Затем три раза прыгнул вправо по 
маленьким платформам, после чего опять 
пошел вниз. После этого сделал шаг вправо и 
прыгнул, после чего шел направо, пока не 
вышел за край экрана. На протяжении этого 
пути моего героя несколько раз стукнули, причем непонятно, кто, так что лучше, 
чтобы у вас было больше половины делений на шкале здоровья. 

Четвертый этап. На этом этапе вы долго не встретите никаких врагов, ловушек и 
пропастей. Только в конце этапа вас атакуют Мертвые рыцари, которые до этого были 
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боссами, но их очень легко уничтожить с од- 
ного удара. Правда, рыцари очень быстро Я ни оо 
бегут на вас по экрану и вам надо быть очень | ОВОА 
внимательным, чтобы вовремя их ударить. 

Также вы должны разбить все свечи и собрать 
все предметы, после чего идите направо до 
упора и выходите за правый край экрана. 

Пятый этап. Пятый этап на этом уровне 
является восстановительным, — вас никто не 
атакует, и вы просто должпы разбить все све- 
чи, собрать все предметы, после чего идите 
направо и поднимайтесь вверх по лестнице. 
Главное — не свалиться с лестницы в про- 
пасть. Вы попадете к битве со Смертью. Если вы погибнете при бое со Смертью, вы 
также попадете на начало пятого этапа. 

Шестой этап. В начале этапа как обычно разбивайте все свечки и собирайте все 
призы, после чего идите дальше. Поднявшись по лестнице, вы попадете на новый этап, 
на котором вас ожидает бой со Смертью. Тактику и стратегию боя с ней читайте в 
разделе «Бой с боссами». После вашей победы над ней идите направо и выходите за 
правый край экрана. 

Седьмой этап. Седьмой этап на этом уровне также является восстановительным — 
вас никто не атакует, и вы просто должны разбить все свечи, собрать все предметы, 
после чего идите направо и поднимайтесь вверх по лестнице. Главное — не свалиться с 
лестницы в пропасть. Поднявшись по лестнице, вы попадете на новый этап, на кото- 
ром вас ожидает бой со Злой волшебницей. Если вы погибнете при бое со Злой волшеб- 
ницей, вы также попадете на начало седьмого этапа. 

Восьмой этап. В начале этапа как обычно разбивайте все свечки и собирайте все 
призы, после чего идите дальше. Вас ожидает бой со Злой волшебницей. Тактику и 
стратегию боя с ним читайте в разделе « Бой с боссами». После вашей победы над 
ней идите направо и выходите за правый край экрана. 

Девятый этап. Девятый этап на этом уровне также является восстановительным — 
вас никто не атакует, и вы просто должны разбить все свечи, собрать все предметы, 
после чего идите направо и выходите за пра- 
вый край экрана. 


т ел, АИ 


Десятый этап. Десятый этап на этом уров- ме, | 


км 9, 


не также является восстановительным — вас 
никто не атакует, и вы просто должны раз- 
бить все свечи, собрать все предметы, после 
чего идите направо и поднимайтесь вверх по 
лестнице. Главное — не свалиться с лестницы 
в пропасть. Поднявшись по лестнице, вы по- 
падете на новый этап. на котором вас ожидает 
бой с Дракулой, а затем с Демоном. Если вы 
погибнете при бое с Дракулой или с Демоном, 
вы также попадете на начало десятого этапа. 
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Одиннадцатый этап. В начале этапа как | 
обычно разбивайте все свечки и собирайте все |на 
иредметы, после чего идите дальше. Вас ожи- | аааавни 
дастбой с Дракулой. Тактику и стратегию боя 
с пим читайте в разделе «Бой с боссами». 
После вашей победы над ним просто стойте 
и ждите, пока после небольшого светопред- 
ставления вас не перекинут в какое-то парал- 
лзльное измерение, где на вас сразу же напа- 
дет Демон. Тактику и стратегию боя с ним 
читайте в разделе «Бой с боссами». После ва- 
шей победы над этим боссом берите красный 
шар. который появится на экране, через не- 
которое время вам восстановят все деления на шкале здоровья. После подсчега всех 
очковых бонусов можете отдыхать и смотреть финальный ролик игры, за которым вас 
ожидаетеще один мультипликационный ролик с парадом особо злобных монстров. Вы 
в очередной раз спасли все человечество от угрозы истребления злобными монстра\!1. 

Сопрга ща оп5$!!! Поздравляем!!! Кстати, если вы играли, каки я, на уровне сложно- 
сти «Могта, вам предложат пройти игруеще раз, но уже на уровне сложносги «Елреп». 
В меню «ОрНоп5» теперь вы сможете выбрать новый уровень сложности игры: «Ехрей» 
- высокий уровень сложности игры. 


Пароли для уровней 


В этой игре довольно неудобный способ ведения паролей, вы должны запо. птять 
таблицу в определенном порядке различными символами. Хорошо еще то, что симво- 
лов всего три, а таблица не очень большая. Выбрав эту опцию в стартовом меню. вы 
попадете к экрану ввода паролей. Вы увидите таблицу 4х4 состоящую из клеточек Вверху 
таблицы расположена полоска с символами, которыми вы должны заполнять табгицу. 
Выбирайте нужный символ, перемешая рамку кнопками ВПРАВО и ВЛЕВО, а неча- 
тайте нужный символ кнопкой «А». 
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СНОСК ЮОСК 2: 5ОМ ОГ СЧОСК 


ЧАК РОК 2: СЫН ЧАКА 


Соге Деяпи МА ® Количество игроков 1 ® Аркада 
Рейтинг аа 


Время идет, а плохие люди остаются плохими людьми и снова готовят новые непри- 
. ятности всем остальным: Поскольку сам Свиск занят, за дело придется взяться его 


„маленькому сыну. Он берет дубину побольше и отправляется в путь — наводить поря- 
док в мире пещерных людей, а вы ‹ должны помочь ему в этом. 


Управление 


«Май» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — пауза. 

«®» — в меню — перемещение курсора вверх. В игре — не использусгся. 

«Ф» — вменю - перемещение курсора вниз. В игре — не используется. 

«©» — в меню опций — выбор уровня сложности, смена значения кнопок. В игре - 
движение влево. 

«9» — в меню опций — выбор уровия сложности, смена значения кнопок. В игре — 
движение вправо. 

«А» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — забраться на животное. 

«В» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — удар дубиной. 

«С» — в меню — нодтверждение выбора пункта. В игре — прыжок. 

Расклад кнопок «А», «В» и «С» можст 
быть изменен. 


В главном меню игры два пункта. Исполь- 
зуя первый «51а Сате» (Начать Игру), вы 
можете пачать новую игру. Выбрав второй 
пункт «Ориоп» (Опции), вы можете настро- 
ить некоторые параметры игры: изменить 
уровень сложности; прослушать звуки и му- 
зыку, которые используются в игре: изменить 
расклад кнопок («Литр» — Прыжок, «ЁРие» — 
Удар и «К4е» — забраться на животнос). 


Прохождение 


Ваша задача — пройти двадцать три уровня игры. Для успешного выполнения этой 
задачи вы имеете огромную дубину, которой сможете устранять с дороги различных 
неприятных типов, старающихся остановить вас. Никакого метательного оружия в 
игре Нет, поэтому к любому врагу нужно подобраться на расстояние удара. 

Во время игры на экране отображается минимум необходимой ииформации: очки, 
которые вы получаете за сбор конфет и истребление врагов (они показываются вверху 
экрана, в центре); запас ваших жизней (в левом нижнем углу экрана) и запас вашего 
Здоровья (уровень молока в бутылочке справа). 

Чтобы сохранить здоровье, не прикасайтссь к врагам и старайтесь избегать пред- 
метов, которые они в вас бросают. Кроме того, нужно уворачиваться от объектов, 


оон. 


103 


5) СНИСК ВОСК 2: $ОМ ОЕСНОСК 


падающих на некоторых уровнях с неба, и 
не дотрагиваться до того, что может быть 
опасным (огонь, шипы ит.п.). Чем меньше 
молока остается в бутылочке, тем ближе вы 
к потере жизни. Пополнить здоровье мож- 
но, собирая бутылочки с молоком, которые 
есть на большинстве уровней. На нормаль- 
ном уровне сложности такая бутылочка вос- 
становит вам часть здоровья, а на легком 
уровне — все здоровье. 

В случае потери жизни вы продолжите игру 
с того места, где потеряли ее, аесли это была 
последняя жизнь, то есть возможность не- 
сколько раз продолжить се с того уровня, где это произошло (для этого нажмите кноп- 
ку «Мац», когда появится соответствующий вопрос — сделать это над раньше, чем 
счетчик времени дойдет до нуля). Есть возможность пополнять запас таких попыток — 
для этого необходимо успешно выполнять задания специальных «призовых» уровней. 

Приятно то, что нет никакого ограничения времени на прохождение уровня 
(время ограничено только на призовых уровнях). Вы можете как угодно долго бро- 
дить по уровню или поджидать подходящего момента для выполнения того или иного 
действия. 

Никаких особенных врагов на вашем пути не будет — большинство из них мож- 
но убрать с дороги одним, единственным ударом дубины, хотя попадаются и более 
крепкие враги — таким надо два удара. Кеще более выносливым противникам отно- 
сятся только боссы, которых вы будете иногда встречать, но о них вообще отдель- 
ный разговор. 

В этой игре есть некоторые уникальные возможности: вы не можете подбирать и 
носить с собой предметы, но можете бить некоторые из них дубиной и таким образом 
двигать туда, кула это необходимо (столкнуть камень на шипы и пройти по нему ит.п..). 

Также есть возможность кататься верхом на животных. Для этого надо встать на- 
против зверя (или птицы), который подпрыгивает, стоя на месте, и нажать кнопку «А» 
(в стандартном раскладе‘кнопок). Вы заберетесь на зверя и будете двигаться вместе с 
ним. В большинстве случаев это позволяет 
вам добраться до таких мест, куда на своих 
двоих вы попасть не сможете. Некоторые 
уровни вообще нельзя пройти, не пользуясь | 
животными. Если нажать кнопку «А», когда | Вым ВАыО 
рядом нет зверя, то вы заберетесь на соб- о 
ственную дубину и будете удерживаться в та- 
ком положении. В некоторых случаях это 
очень полезно. 

Управление ничем особенным не выде- 
ляется. Вы можете ходить влево и вправо, 
полпрыгивать и бить дубиной (все то же са- 
мое вы можете делать, двигаясь верхом). 
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Очень удобно сделан удар дубиной: в нормальном положении вы тащите ее за собой, а 
когда надо, с размаху бьете. Однако дубина собьет врага даже в том случае, если вы 
стоите к нему спиной, то есть она опасна с того момента, как двинулась у вас за спины 
вперед. Чтобы ударить дубиной вниз (например, для пробивания прохода), вы должны 
подпрыгнуть и нанести удар в воздухе. 

Что касается призов, то их немного: можно найти бутылочку, восстанавливающую 
здоровье или голову, которая дает дополнительную жизнь. Конфеты, в изобилии встре- 
чающиеся почти на всех уровнях, дают только очки. Есть еще камни: прямоугольные 
можно двигать, а на круглые камни можно вставать и двигаться на них (учтите, что при 
этом меняется управление — нажимая «влево», вы двигаетесь вправо, и наоборот). И 
те, и другие нужны для того, чтобы без потерь проходить шипы или забираться на 
высокие уступы. 


Уровень 1. $#опеаде ЗиБигЬ5 / Предместье 


Когда вам навстречу попадется бегущий 
человек, не пытайтесь его сбить — он убегает 
от динозавра. Встаньте точно посередине эк- 
рана, чтобы динозавр не затоптал вас. 

После этого будет камень, который можно 
двигать. Сдвиньте его влево, забирайтесь на 
провода и идите по ним, чтобы перебраться на 
висящие островки и собрать много конфет. 

До самого конца больше не будет ника- 
ких особенных мест — используйте веревки и 
камни, чтобы перебираться через шипы, и 
отбивайтесь от врагов. 


Уровень 2. $1опеаде ЗиБигтЬ5 / Предместье 
Каменного Века (продолжение) 


Ударьте мускулистого дикаря возле сте- 
ны дубиной и запрыгивайте на его руки, что- 
бы забрать конфеты слева, а потом пройти 
дальше. 

Синюю ящерицу возле ямы тоже надо уда- 
рить, чтобы пройти по вытянувшейся шее и 
перебраться на другую сторону. 

Водяную колонку возле столба можно 
ударить, и из нее вырвется струя воды, кото- 
рая сметет приближающихся врагов. Но сде- 
лать это можно только один раз. 

Когда отобьете желтого динозавра у охот- 
ников, забирайтесь на него и езжайте дальше 
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верхом. Когда доберетесь до стены из каменных блоков, спуститесь с динозавра и очень 
осторожно ее разрушайте. Вы должны суметь пройти на другую сторону, но отдельный 
блок, выступающий справа, разрушать нельзя. Запрыгивайте на него и подпрыгивайте 
вверх. Вы доберетесь по невидимым площадкам до конфет и бутылочки. 

Поднявшись в гору, заберите конфеты между стен и, забравшись на динозавра, 
прыгайте на площадку слева. Поднимаясь по ним и двигаясь вправо поверху, вы набс- 
рете очень много конфет и пройдете часть этапа безо всякого риска. 

Мимо шипов возле самого выхода идите пешком, оставив динозавра, верхом там не 
пролезть. 


Уровень З. $1опеадце ЗиБигЬ$ / Предместье 


Каменного Века (продолжение) 


Дойдя до столба из разрушаемых блоков 
(который стоит на площадке), запрыгивайте 
на него и прыгайте влево. Пройдя по невиди- 
мой площадке, прыгайте на провода и идите 
за конфетами. Забрав их, возвращайтесь об- 
ратно, разрушайте выступ и прыгайте на сле- 
дующую площадку. С нее просто идите вле- 
во, и попадете на твердую землю между ши- 
пами. Забирайте конфеты и с помощью кам- 
ня выбирайтесь направо, чтобы идти дальше. 

До самого босса больше не будет ничего 
сложного или непонятного. Когда музыка 
сменится — вы пришли к боссу. После того 
как динозавр выберется из-под земли, он 
начнет на вас охотиться, но одолеть его со- 
всем несложно. Его голова все время пока- 
чивается и замирает только перед самой ата- 
кой. Стойте на одном месте (лучше недалеко 
от стенки). Когда голова перестанет раска- 
чиваться, отбегайте в сторону. Как только ди- 
нозавр ухватит землю рядом с вами, не раз- 
ворачиваясь, колотите его дубиной, пока он 
не уберет голову. После этого опять вставай- 
те на старое место и ждите атаки. Бесполезно 
прыгать и пытаться ударитьего по голове в воздухе. Ударивего достаточное количество 
раз, вы заставите его спрятаться обратно под землю, а уровень будет завершен. 


Уровень 4. ТВе Арре Тгее / Яблоня 


Это призовой этап, который полностью помещается на одном экране. Вы должны 
подпрыгивать и сбивать ударами дубины яблоки с дерева. Чтобы достать те, которыс 
висят высоко, запрыгивайте на зверя, который их поедает, а уже с него прыгайте вверх. 
Если за отведенное время вы успеете сбить все яблоки, то получите ценные призы — 
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много очков и дополнительный кредит (шанс продолжить игру с того уровня, на кото- 
ром потеряли последиюю жизнь). 


Уровень 5. 0! Те Ото5аиуг 


Ее один короткий и несложный уровень. 
Просто идите по спине динозавра, отбиваясь 
ог врагов. Когда дойдете до надувного круга, 
оцегого на динозавра, придется подождать, 
пока прилегит большая птица, непрерывно 
вошя с врагами. Лучше всего встать на одном 
месте и непрерывно размахивать дубиной. 
Когда игица прилетит, запрыгивайте ей на 
одну из лан, и она перенесет вас в другое ме- 
сго (голько не тяните, а то она улетит без 
вас, и вы потеряете жизнь). 

Когда птица доставит вас на новое место, 
иди!е альше вправо. Добравшись до конца 
уровня, Вам придется опять воевать с боссом 

еще одним динозавром. Побеждается он 
очно так же, каки предыдущий. Подождите, 
когда его голова двинется к вам, отойдите 
влево и оейте его, когда голова окажется ря- 
дом с вами. о УДаров надо немного, и если вам 
повезег, то вы одолеете его за один раз. 


Уровень 6. ВиНе у 
Стоуе / Роща Бабочек 


Эгот этап сам по себе абсолютно неслож- 
ный, по на нем есть несколько мест, где в 
резльгиие неправильных действий можно столкнуться с проблемами. И не надо бо- 
яться многочисленных бабочек — они совсем безвредны. 

Очень быстро дойдя до камня, который 
можно двигать, разрушьте блоки справа от 
него. а сам камень двигайте влево, чтобы 
забраться па ветки дерева и собрать там кон- 
фегы. Забрав все, спуститесь с дерева с ле- 


вой стороны и опять идите к камню, только мн ‘.. й ; их сова, „и 
толкаите его уже вправо, чтобы перебраться | СУ Фо я 
через шипы. м 2% Е м ">, $. х ">, х 
Нодпрыгните. стоя рядом с растением- | 5МААА 5“, сея о са и, 
люлоедом, и оно проглотит вас. Однако есть ии: Г” от: 
не станет, а просто выплюнет. Смешайтесь | АА ВИЯ и ре 
вираво и илите по встке, чтобы избавиться | ОЗВЫ о. ИРУ а, а, „т“, 


от обезьяны, бросающей бананы. Упав с 
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ветки, вы должны проделать ход вниз, но 
сделать это надо очень аккуратно. Вы дол- и добро ни 
жны разрушить все блоки, закрывающие 100070 < . 
проход, кроме самого левого, а потом дви- | | 

гать камень к яме. Он упрется в блок и упа- 
дет вниз. Падайте на него сверху и идите 
направо. 

Продравшись через густые заросли и заб- 
равшись на ветку с помошью цепочки бана- 
нов, которые держит обезьяна, сходите вле- 
во и с разрушаемых блоков прыгните вперед, |509“ .2: ИХ У 57 
чтобы попасть на невидимую площадку и по ЕЕННИЕ 
ней добраться до конфет. 

Пройдя немного вправо, вы увидите оди- 
нокий разрушаемый блок. Перед ним есть 
скрытая яма. Если вы перепрыгнете ее и 
пойдете дальше по веткам, то сможете со- 
брать несколько конфет, но там несколько 
обезьян, Которые очень мешают. Лучше 
свалиться в эту яму и спокойно идти вперед | БААИЬ 
понизу. д и "и. `` "”, .х ” “. 

Когда дойдете до муравья, встаньте |5 Ще х га 5 о 
ему на голову и разбейте блоки, которые Уж И | 
мешают ему идти. Он двинется вперед и |502 ЕЕ ЛЖ т: 
повезет вас на себе через шипы. Обезьян 
нужно сбивать в прыжке, когда будете просзжать под ними (они не попадают в 
вас, когда вы приближаетесь, но будут попадать, если вы оставите их за спи- 
ной). Прыгая на островок и сразу после него, опасайтесь комаров, летящих 
навстречу. 

После муравья забирайтесь по лестнице из блоков наверх и разрушьте площадку, на 
которой лежит банан. Обезьяна подойдет к нему, и вы сможете перебраться через 
ШИПЫ. 

Идите мимо растения-людоеда, и пройдя заросли, сможете набрать конфет. 
Пройдите еще дальше вправо и подпрыгивайте, чтобы выбраться наверх. Изба- 
вившись от скачущей обезьяны, разбейте площадку под камнем и забирайтесь с 
его помощью наверх. Идите по ветке вправо и сбейте обезьяну, кидающую ба- 
наны. Один банан останется на ее месте. Толкайтс сего вправо, но ни в коем 
случае не падайте вниз. В конце концов вы доберетесь до другой обезьяны, 
спокойно сидящей на месте. Когда банан упадет рядом с ней, ударьте его еще 
раз. Он подскочит, обезьяна прыгнет за ним и столкнет вам сверху дополни- 
тельную жизнь (никаким другим способом ее оттуда не достать). Но помните, 
что вы не должны терять банан из з виду. Если он скроется за пределами экрана, 
то исчезнет. 

Чтобы завершить уровень, вам осталось перебраться через шипы с помощью камня 
и избавиться от еще одной обезьяны, сидящей на дереве. 
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Уровень 7. ВуНегЙу Сбгоуе / Роща Бабочек (продолжение) 


Этап короткий и несложный. Пройдите от 
старта вправо, пока не увидите банан, лежа- 
щий на земле. Пинайте его влево, чтобы сма- 
нить обезьяну вниз, а потом обратно вправо, 
чтобы она двигалась за ним. Когда она ока- 
жется достаточно близко от площадки, на 
которой стоит «мумия», прыгайте ей на го- 
лову, а потом на эту площадку. Ударьте «му- 
мию» и забирайтесь на страуса, который ею 
оказался. Теперь до самого конца этапа вы 
будете скакать на нем верхом, отмахиваясь 
дубиной от обезьян и собирая конфеты. Надо 
только вовремя останавливаться, чтобы не 
наткнуться на шипы — страус с места очень 
быстро разгоняется. 


Уровень 8. У!асКу МИатю“а!5 / Чокнутые Водопады 


На этом уровне нет такого обилия летающих бабочек, которые отвлекают внима- 


ние, поэтому пройти его проще. 

Когда дойдете до первого воздушного 
шара, который подбрасывает вас наверх, сме- 
щайтесь влево, и попадете на невидимую пло- 
щадку за водопадом. Прыгайте на одном ме- 
сте, и заберетесь к площадке, на которой ле- 
жат конфеты -— идите по ней, и по другим та- 
ким же площадкам, вправо. На развилке пры- 
гайте на верхнюю площадку, и сможете по- 
лучить дополнительную жизнь. 

После второго воздушного шарика 
встаньте на правый край выступа и следите за 
волной. Как только она исчезнет справа, пры- 
гайте вперёд и постарайтесь попасть на по- 
явившуюся волну. Когда продвинетесь на ней 
достаточно близко к земле, прыгайте на нее. 

Почти сразу после этого будут три кроко- 
дила, стоящие друг на друге. Сбив их, пры- 
гайте с того уступа, на котором они стояли, 
вправо. Если все сделаете правильно, то по- 
падете на невидимую площадку с правой сто- 
роны водопада. Поднимайтесь вверх и идите 
вперед, собирая конфеты. 

Когда доберетесь до разрушаемых блоков, 
постарайтесь не уничтожать их даже случай- 
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но, это может стоить вам жизни. Избавившись от крокодила, заберите конфеты, а 
потом двигайте камень влево. Когда он упадет вниз, прыгайте следом и смещайте его 
вправо, а потом просто сходите на него, не прыгая. Если блоки вы не разрушали, то 
спокойно пройдете через шипы. 


Уровень 9. У!а!си Ош! Рог Отис$ Темае$ / Опасайтесь 
Щупальцев Озтс5`а 


Очередной босс — гигантский осьминог. 
Его последовательность действий такая: он 
плюет в вас водой, потом погружается и по- 
сылает несколько малышей, после чего 
всплывает и со дна приплывает еще один ма- 
лыш (перед этим поднимаются пузыри). Пос- 
ле этого все начинается сначала. 

Чтобы одолеть этого врага, вы должны 
отбивать приплывающих малышей удара- 
ми дубины, но при этом они должны попа- 
дать в большого осьминога. После того, 
как это произойдет несколько раз, он уто- 
нет. и уровень будет завершен. Бесполез- 
но пытаться отбить всех, кто на вас напа- 
дает. Когда осьминог погружается, начи- 
найте плавать влево-вправо, постоянно 
прыгая, чтобы малыши вас не задевали. Не 
заплывайте далеко вправо, чтобы не на- 
ткнуться на щупальца всплывающего ось- 
минога. Когда он поднимется наверх, зап- 
лывайте в левый угол и как можно чаще 
размахивайте дубиной. Скорее всего, вы 
отобьете одиночного малыша, и он ударит 
врага. После этого перепрыгивайте плевок 
и начинайте все снова. 


Уровень 10. ТНе В мег Васе / Речная Гонка 


Это призовой уровень, и насколько я сумел понять, вы должны как можно быстрее 
нажимать одновременно кнопки «ЁК14е» и «Рите» (в моем случае это были кнопки «А» и 
«С»). При этом вы будете двигаться вперед и должны обогиать двух соперников. Одна- 
ко я ни разу не сумел добраться до финиша быстрее их, поэтому не могу сообщить. что 
вы получите в результате победы. 


Уровень 11. Иуе!у Ваха / Кипучая Лава 


Один из самых сложных уровней. Никаких лабиринтов и секретных мест нет, надо 
всего лишь пройти слева направо, избегая многочисленных опасностей. От старта сра- 
зу бегите вправо, чтобы зверь побежал за вами. Когда он сядет (чем ближе это будет к 
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илощадке с конфетами, тем лучше), прыгай- 
ге ему на голову, а потом на площадку и со- 
бирайте конфеты. 

Геперь просто идите вперед, отбиваясь от 
врагов с огнеметами. Пока еще это не так 
сложно — останавливайтесь вне пределов их 
посягаемости и ждите, пока они перестанут 
стрелять. После этого бегите к врагу и бейте 
сего. Главное — первым ударом выбить огне- 
мег, а сам враг не представляет никакой уг- 
розы (огнемет взрывается при падении, по- 
этому не спешите сразу бежать вперед). На 
камнях. плавающих в лаве, задерживаться 
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нельзя — они тонут. Или сразу прыгайте дальше, или подпрыгивайте на одном месте. 
чтобы камень всплывал. В некоторых местах земля будет обваливаться под вами — 


прыгайте дальше, не задерживаясь. 

Когда дойдете до черепахи, прыгайте ей 
на спину и бейте — она перевезет вас через 
лаву. Не прыгайте с нее, когда увидите твер- 
дую землю, черепаха сама вас вытащит. 

Подойдя к костру подождите, пока огне- 
мегчик отсгреляется, а потом прыгайте че- 
рез костер и к врагу. Вы должны ударить его 
еще в воздухе, чтобы выбить огнемет. Здесь 
можно действовать немного иначе — пере- 
прыгнуть костер, когда враг не стреляет, 
встать к огню поближе и забраться на дуби- 
ну, тогда огонь не будет вас задевать. В этом 
случае легче будет добраться до врага. 


Дальше просто идите вперед, избегая опасностей. Когда сверху будут сыпаться кам-- 
ни, подирыгивайте, потому что при падении они рассыпаются на множество костер- 
ков. Неприятные места еще будут, но то, насколько успешно вы их пройдете, зависит 


от вашей реакции. 

Когда земля начнет опускаться под вами, 
просто бегите вперед, стараясь не задержи- 
ваться. Если вы усиеете проскочить опасное 
место, она опять начнет подниматься. 

После этого будет неприятный враг. Пры- 
гайте на левый край уступа рядом с огнемет- 
чиким и забирайтесь на дубину, чтобы огонь 
не залевал вас. Как только враг отстреляет- 
ся, прыгайте к нему и бейте сго, находясь еще 
в воздухе. 

Не сиешите уничтожать разрушаемые 
блоки, а забегите под них — они прикроют 
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вас от падающего камня. Чтобы перебраться через костер, прыгая черсз него, разбейте 
блоки впереди, чтобы они не помешали вам. 

До выхода вам еще встретятся тяжелые места, но ничего незнакомого больше не 
будет. 


Уровень 12. ТВе $росоКу Сауе / Жуткая Пещера 


Пещера на самом деле не очень жуткая, хотя пройти ее непросто. Вы видите лишь 
небольшой круг света вокруг себя, а все остальное заволакивает тьма, в которой видны 
лишь светящиеся глаза врагов. Вот по этим глазам и определяйте, когда приближается 
опасность. 

Почти на самом старте вам встретится 
утыканный иглами зверь — не пытайтесь 
сбить его или ему подобных. Заберитесь на 
дубину и подождите, пока он проползет под 
вами, после чего спокойно идите дальше. 

В пещере водятся огнсметчики, но одо- 
леть любого из них не очень сложно. Гораздо 
больше неприятностей вам доставят прыга- 
ющие белки-летяги (непонятно, как они по- 
пали в пещеру и что в ней делают, но вам ме- 
шают очень сильно). Определяются белки 
очень просто — они единственные, чьи глаза 
перемещаются не только по горизонтали, но 
и по вертикали, причем очень быстро. Когда 
заметите в темноте глаза белки, остановитесь 
и размахивайте дубиной, чтобы сбить ее, как 
только она приблизится. 

Когда поднимитесь по двум площадкам из 
разрушаемых блоков и окажетесь возле вер- 
тикальной шахты, через которую то и дело 
пролетают камни, прдождите, пока пролетит 
очередная порция булыжников, и падайте 
вниз, смещаясь вправо. После этого вам нуж- 
но будет пробить дорогу влево, но при этом 
вы разрушите потолок, так что берегитесь 
продолжающих падать камней. 

Добыв с площадки круглый камень, двигайтссь на нем влево. Спустившись на один 
уступ вниз, прокатитесь над шипами до левого края и прыгайте с камня вперед, чтобы 
попасть на невидимую площадку и собрать на ней конфеты. 

Теперь до самого выхода не будет ни одного места, которое было бы очень сложно 
пройти — просто идите вперед по коридору, избавляясь от врагов. 


Уровень 13. Сота Фр ТВе Тгее / Заберитесь на Дерево 


Описывать на этом уровне просто нечего. Поднимайтесь вверх по деревянным пло- 
щадкам, отбиваясь от врагов. Занятие несложнос, если не считать все тех же белок- 
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летяг, которыс ссть и на этом уровне. Уворачивайтесь от падающих сверху желудей 
(или отбивайтесь от них дубиной). К сожалению, на всем уровне нет ни одной буты- 
лочки, что несколько его усложняет. 


Уровень 14. Сота Во\мт ТКе Тгее / Спуститесь с Дерева 


Кроме того, что теперь вам надо спускать- 
ся по площадкам, а не забираться на них, 
ничего не изменилось. 

Втом месте, где площадки с шипами рас- 
положены лесенкой, прыгайте на свободное 
от шипов место и сразу же прыгайте дальше | 
— снизу будут вылетать белки и их гораздо ‚г 
легче проскочить, чем сбить. 18 

С веревки, с помощью которой вы буде- еее ьвь, 

р мощ р уд » 
те после этого преодолевать другие шипы, А 
надо прыгать раньше, чем она достигнет фе 
высшей правой точки, иначе окажетесь 
опять наверху. 

Спускаясь по следующим площадкам, 
прыгайте с одной площадки на другую, а не 
просто падайте вниз, иначе будете сталкивать- 
ся с белками. 


Уровень 15. ТВе Ёауа 
Тгее / Дерево в Лаве 


Вы опять попали на неприятный уровень. 
Ваша задача — подниматься по веткам дере- 
ва, которое непрерывно погружается в рас- 
каленный поток лавы. Везде, где можно зап- 
рыгнуть на камень, запрыгивайте, потому что иначе не сможете забраться на высокие 
ветки. В тех местах, где две ветки с разных сторон дерева соединены лианой, прыгать 
необязательно — можно пройти по лиане. 

Самое неприятное состоит в том, что на 
вершине этого дерева вас поджидает очеред- 
ной босс, Да еще такой, которого весьма не- 
просто одолеть. 

Вы попадете в гнездо, в котором лежит 
яйцо. Поскольку дерево раскачивается, 
яйцо постоянно катается туда-сюда. Вы 
должны перепрыгивать его и бить при каж- 
дой возможности. Лучший способ, какой 
я нашел: стоять на самом краю гнезда, 
прыгать через яйцо, когда оно приближа- 
ется, и несколько раз ударить его, прежде 
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чем дерево накренится и яйцо покатится 
обратно, после чего бежать на другой край 
гнезда и начинать все сначала. Есть один 
вариант, позволяющий миновать эту ста- 
дию, — как только появится гнездо, заби- 
райтесь в него, подходите к яйцу и непре- 
рывно бейте его. Есть вероятность, что вы 
избавитесь от яйца прежде, чем оно нач- 
нет кататься. 

После того как вы достаточное число 
раз ударите яйцо, из него вылупится пте- 
нец, с которым вам опять придется вое- 
вать. Гактика меняется — птенец доста- 
ет из лавы горячие камни и бросает их в гнездо. Прыгайте через такой камень, 
когда он катится на вас, подходите к тому краю гнезда, куда опустился пте- 
нец, и бейте его как можно чаще в тот момент, когда он поднимается обратно 
с камнем. 

Когда вы одолеете птенца, ваши напасти не завершатся. Теперь он слегка подгорел 
и летает туда-сюда, пикируя вам на голову. Самый простой (хотя и не самый быстрый) 
способ одолеть его: встаньте посередине гнезда и повернитесь спиной к птенцу. Когда 
он полетит на вас, подпрыгивайте, чтобы он проскочил под вами, и сразу бейте его 
дубиной. Если повезет, то вы заденете его два-три раза. Главное — точно прыгать, чтобы 
он Не задевал вас, и стоять к нему спиной, когда он начинает пикировать, тогда легче в 
него попасть. 


Уровень 16. За ше Сагута / Резная Статуя 


Очередной призовой этап. Вы должны ко- 
лотить по бесформенному булыжнику дуби- 
ной, в результате чего от него будут отле- 
тать куски. Таким образом, вы должны за ог- 
раниченное время создать из этого булыж- 
ника статую. Если уложитесь, то получите 
те же призы, что и на первом призовом уров- 
не (много очков и кредит). Начинать надо 
сверху, подпрыгивая и ударяя как можно 
чаще. Куски надо поочередно отбивать то с 
правой, то с левой стороны. Та часть, кото- 
рая должна отвалиться, будет сотрясаться от 
ваших ударов. 


Уровень 17. ТВе Еги! Моищмат / Фруктовая Гора 


Сразу от старта бегите вправо, прыгайте через колеса с шипами и забегайте под 
разрушаемые блоки. Вы должны сделать это до начала камнепада, иначе вам крепко 
достанется. В дальнейшем старайтесь забегать под такие навесы каждый раз, когда 
увидите их — камни сверху сыплются довольно часто. 
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Ч1обы забраться наверх, ударьте статую, 
и ее рука опустится. Прыгайте на нее, и она 
подбросит вас вверх. 

Камень наверху надо толкнуть один раз, а 
потом прыгать на него и дальше — на деревяи- 
ную площадку. Сирава останется несколько кон- 
рет, но за ними лучше не ходить — в доме живуг 
эскимосы, которые постоянно оттуда выходят, 
и проскочить их без потерь очень трудно. 

Пробравииись по уступам влево и добрав- 
шись до тигра (с деревянной площадки надо 
сразу прыгать дальше — она обваливается), 
запрыгивайте на него, когда он закрывает гла- 
за. Тигр прыгнет вперед и перенесет вас. Если 
вы прыгнете па него, когда он подсматривает 
за вами, то он загрызет вас. 

На новом месте надо действовать быстро. 
Собрав конфеты, ударьте зеленую великан- 
шу, которая скачет с шариком, и сразу под- 
прьытивайте, чтобы ухватиться за этот шарик. 
Он полетит вверх и поднимет вас (им можно 
управлягь, нажимая кноики «влево» и «впра- 
во», но бить во время полета вы не можете). 
Если вы пе успеете схватить шарик, отойдите 
к тигру, а потом вернитесь обратно — вели- 
канша появится опять. 

Далыше некоторое время не будет ничего 
сложного. Когда найдете подпрыгивающую 
козу, заберитесь на нее и скачите сначала 
вверх, потом влево, опять вверх и вправо — 
пока не доберетесь до второй великанши. 
Управлять козой довольно сложно, но без цее 
вообше не пройти. 

Оставьте козу, когда найдете великанщшу, 
отберите у нее шарик и поднимайтесь вверх. 
Можете попытаться собрать все конфеты, но 
тогда вы можете не попасть на деревянную 
площадку и свалитесь на ШИПЫ. 
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Больше вам до самого выхода не встретится ничего нового. Используйте статую, а 
потом шарик, чтобы подниматься наверх, и идите вперед, отбиваясь от эскимосов. 


Уровень 18. $ пом РгоЫет / Снежная Проблема 


Уровень не самый приятный, но пройти его можно. Как только упадете вниз, сбей- 
те эскимоса, который вылезет из палатки, а потом ударьте саму палатку, чтобы враги 


не смогли из несе вылезать и гнаться за вами. 
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Чтобы без потерь миновать старых эскимо- 
сов, которые швыряют в вас разное барахло, 
надо постараться ударить дубиной втот момент, 
когда весь этот хлам летит в вас — если повезет, 
вы сумеете его отбить (можно подпрыгнуть и 
ударить — так шансов немного больше). 

Перебираясь через шипы по площадкам, 
задержитесь на средней площадке, чтобы ук- 
рыться под блоками от камнепада. Прыгая 
дальше, вы должны сбить одиночный блок в 
воздухе, чтобы он не помешал вам попасть на 
площадку. Кстати, первая и третья площадки 
над этой пропастью падают вниз, когда вы на 
них встаете, поэтому не задерживайтесь. 

Немного дальше остановитесь под ска- 
лой, рядом с шипами, чтобы укрыться отеще 
одного камнепада. Чтобы забраться на эту 
скалу, пододвиньте к ней камень. 

Большой валун, лежащий на склоне, 
ударьте несколько раз, чтобы он скатился 
вниз. Если вы этого не сделаете, он покатит- 
ся вам вслед, когда вы его пройдете. 

Прыгая над шипами по большим квадрат- 
ным камням, в прыжке разбейте пару блоков, 
чтобы они не мешали вам приземлиться на 
следующий камень. Чтобы удачно сделать это, 
прыгайте не с краю предыдущего камня, а при- 
мерно от середины. Укройтесь под оставши- 
мися блоками от очередного камнепада. 

Забравшись наверх по деревянным пло- 
щадкам, не останавливаясь, бегите вперед. 
Сверху упадет камень и покатится за вами. 
Бегите, не обращая ни на что внимания, пока 
не доберетесь до Тигра и сходу прыгайте на 
него, чтобы перебраться через пропасть. 

Прежде чем вы доберетесь до выхода, вам 
сще придется избавиться от одного старого 
эскимоса. 


Уровень 19. Мее! Могдап Мооз$е / Встреча 


с Лосем Могдап`ом 
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Очень короткий, но своеобразный уровень, для прохода через большую часть кото- 
рого вам понадобится нажимать всего одну кнопку. Подойдите к лосю, стоящему на 
горке, запрыгните на него и ударьте его дубиной. Он побежит вперед, а вы должны 
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будете, нажимая кнопку «удар», вовремя прыгать через шипы. Падать с лося вам нельзя, 
вы сразу потеряете жизнь, поэтому прыгать надо очень точно. 

Перед самым выходом, в том месте, где вы прыгаете с одного гребня и приземляе- 
тесь на другой, следующий прыжок надо выполнять не с краю, а немного раньше, 
иначе перелетите площадку и упадете на шипы. 


Уровень 20. $егде! ТВе $еа $\щд / $егде! - Морской Слизняк 


Очередной босс на вашем пути и самый 
неприятный. Вам придется прыгать по льди- 
нам, одновременно стараясь ударить чудо- 
вище по носу, и при этом уворачиваться от 
ударов его лап. 

Никакой конкретной тактики его прохож- 
дения я найти не смог — он всегда бьет в ту 
ЛьЬдинНу, На которой вы стоите, поэтому ста- 
райтесь перепрыгивать на другую льдину, как 
только он соберется ударить. Чтобы не по- 
пасть под удар левой лапы, достаточно прыг- 
нуть на следующую льдину, а вот как избе- 
жать ударов правой лапой, я не знаю. 


Уровень 21.1пТВе $теПу $емег$ / В Вонючей Сточной Трубе 


Далеко не самый сложный уровень в игре, хотя и не самый простой. Надо всего лишь 
пробраться слева направо, избегая капель, струй пара и обваливающихся механизмов. 

В жижу, которая заливает большую часть пола, падать нельзя — прыгайте по остро- 
вкам и используйте канаты, чтобы не попасть в нее. Многие островки оседают, когда 
вы встаете на них — подпрыгивайте на одном 
месте, и они будут всплывать. 

С каплями ничего поделать нельзя, так 
же, как и с теми струями пара, которые то 
появляются, то исчезают. А вот те струи, ко- 
торые непрерывно. бьют из трубы, можно 
отключить. Попрыгайте и побейте вентили 
поблизости от струи — удар по одному из них 
обязательно устранит эту помеху. 

Следите за потолком — в нескольких мес- 
тах на нем расположены старые механизмы, 
которые падают вниз при вашем приближении. 
Если сверху посыпались шестеренки — постой- 
те и подождите, пока упадет все остальное. 


Уровень 22. ТВе Саг Еасюгу / Автомобильная Фабрика 


Местность нс изменилась -- вы опять должны идти направо, избегая тех же опасно- 
стей, что и на предыдущем уровне. Кое-где можно подниматься вверх по трубам и 
собирать конфеты (иногда для этого надо возвращаться назад). 
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Когда дойдете до большого водосма с транспортером на другой стороне, просто по- 
стойте и подождите, пока не появится блок, по которому можно будет перебраться па 
другую сторону. Идя по транспортеру, можете не уворачиваться от двигающихся вам 
навстречу блоков — они не причинят вам вреда. 

Миновав обрушивающийся блок, при первой возможности заберитесь по трубам па 
самый верх и пройдите влево, чтобы собрать много конфет и получить жизнь (лля 
этого надо пройти прямо через стены). 


Уровень 23. Виск Заадаег Апа Н!$ ВоБо: / Вск да 


и его Робот 


Опять ничего не изменилось по сравне- 
нию с предыдущими двумя уровнями. Отли- 
чие одно — идти здесь немного, а потом вы 
попадете к последнему боссу. 

Описывать маршрут к нему нет необхо- 
димости — никаких развилок и очень слож- 
ных мест здесь нет. 

Самое интересное то, что последнего босса 
одолеть проще, чем, например, предыдущего. 
Правда, борьба с ним состоит изтрех этапов, но 
очень сложным не является ни один из них. 

Итак, для начала вам надо уничтожить 
гигантского робота. Он двигается туда-сюда 
и, остановившись слева, вытягивает руки впе- 
ред. Вы должны ходить вместе с ним, удер- 
живаясь рядом (между корпусом и гигантс- 
кими кулаками). Когда он останавливается и 
вытягивает руки, подпрыгивайте и бейте его 
по голове (вы при этом должны стоять спра- 
ва от трубы). После нескольких ударов голо- 
ва отвалится и наступит второй этап. 

Теперь робот непрерывно перемещается 
туда-сюда, сильно размахивая руками. Про- 
должайте ходить вместе с ним, стараясь не попасть под гусеницы или кулаки. Двигаясь 
влево, остановитесь рядом с вентилем и, не разворачиваясь, махните дубиной, чтобы 
побить робота, после чего опять идите вместе с ним. Поколотив врага таким образом, 
вы, в конце концов, заставите его сбежать и сможете приступить к последнему этапу боя. 

Как ни странно, но это самый легкий этап. Справа прикатится создатель робота на 
том, что от этого робота осталось. Он будет стараться задавить вас, постоянно двига- 
ясь влево. Вы, в свою очередь, должны подпрыгивать и бить его дубиной, чтобы он 
отьезжал назад. Попав во врага всего несколько раз, вы окончательно доломаете его 
агрегат и сможете отпраздновать победу. 

Все, что вам осталось — прочитать короткий текст, повествующий о том, чем завер- 
шилась история вашего боевого похода. Автор описания Сергей ПАВЛОВ 
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ИНЯМАНА ОЖОНС И ПОСПЕДЯНИЙ КРЕСТОВЫЙ ПОХОД 


(75 Со ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


ДЪ—— ЫО———д п ———_—кд__д_ц_цды т: 


Эта игра создана п по мотивам одноименного фильма. Вы должны будете заново по- 
вторить ключевые моменты фильма, чтобы в результате добраться. до Святого Гра- 
аля. Конечно, по уровню спецэффектов этой игре далеко до фильма, но зато вы сами 
можете контролировать ситуацию и быть не просто зрителем, а участником собы- 
тий. Объедините свою ловкость.и реакцию с тем, что вы помните об этом фильме, и 
успеха будет добиться не так и ‘сложно. Если же вы не: смотрели эту картину, то 


воспользуйтесь этим описанием, хотя удовольствия от прохождения будет меньше. 
и 


Управление 


«Зап» — вменю — подтверждение выбора 
пункта. В игре — пауза. 

«\» — в меню — перемещение курсора 
вверх. В игре — подняться по лестнице/ д’ 


С 
# 


че? 


м р” в 


веревке. РТ ЕО ЕЕ 
«У» — в меню — перемещение курсора 

вниз. В игре — спуститься по лестнице/верев- ини я ам тали в | 

ке или присссть. ‘ ый Се (ЗЕСЯ ЕМТЕВИР1 $ 


«» — вменю оиций — изменение пункта ТЛЕЕТЕХ ТО. 


меню. В игре — перемещение влево. 
«3» — вменю опций — изменение пункта 
меню. В игре — перемещение вправо. 
«А» — в меню опций — подтверждение выбора пункта. В игре — удар кулаком. 
«В» — в меню опций — подтверждение выбора пункта. В игре -— удар хлыстом. 
«С» — вменю опций — подтверждение выбора пункта. В игре — прыжок. 
Расклад кнопок «А», «В» и «С» может быть изменен по вашему усмотрению. 


Вменю игры два пункта: «Рау Сате» (На- 
чать Игру) и «ОрИоп$» (Опции). С первым | 
пунктом все понятно, а с помощью второго ‚ КАЪУ  ТГРУЕБ 
вы можете изменить некоторые параметры 
игры. 

В самой верхней строке опций устанавли- 
вается уровень сложности: «Еазу» (Легкий) 
или «Наг4» (Тяжелый). 

Подсветив следующую строчку и нажи- 
мая «Влево» ИЛИ «вправо», вы можсте изме- 
нить расклад кнопок. «РипсН» — (Удар кула- 
КОМ), «\Ур» — (ХлыСтТ), «Литр» — «Прыжок». 
Под какой буквой будет расположено то или иное слово, та кнопка и будет выполнять 
ЭГОДеЙСгВиИС. 
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Используя следующие две строки, вы можете прослушать любой звук или мелодию, 
которые имеются в игре. Для этого выберите (кнопками «влево» или «вправо») какой- 
либо номер и нажмите «А», «В» или «С». 

Выбрав последнюю строку, вы вернетесь обратно в главное меню. Также это мож- 
но сделать, нажав кнопку «ЗаП». 


Прохождение 


Чтобы добраться до Святого Грааля, вы 
должны преодолеть пять уровней. Никакого 
оружия, кроме кулаков и верного хлыста, вам 
при этом не полагается. Головоломок в игре 
нет, основной упор делается на скорость и 
точность действий. 

После запуска игры вы увидите назва- 
ние уровня, после чего начнется непосред- 
ственно игра. На экране не отображается 
какой-либо особенной информации: в ле- 
вом верхнем углу показаны набираемые 
вами очки; справа от них показано коли- 
чество ваших жизней (шляпы) и ваше текущее здоровье (полоска над шляпами). 
Здесь же будет показываться здоровье босса уровня, когда вы доберетесь до него; 
слева внизу расположен счетчик времени, которое отведено вам на прохождение 
уровня. Если время дойдет до нуля, вы потеряете жизнь. В правом нижнем углу 
изображено несколько хлыстов. Чем больше их в этой полосе, тем сильнее будет 
удар хлыста. С каждым вашим ударом их количество в полосе уменьшается и, 
соответственно, слабеют удары хлыста. Если некоторое время им не пользовать- 
ся, то полоса восстановится. 

Уровни не очень длинные, хотя и не простые (особенно ближе к финалу). В конце 
каждого уровня вы будете встречаться с боссом. Одолев его и закончив тем самым 
уровень, вы получите дополнительные очки за оставшееся здоровье и время. 

Иногда вам будут встречаться призы, лежащие просто так или спрятанные в ящике 
(чтобы разбить ящик, надо несколько раз его ударить). Всего призов три: небольшая 
бутылка — восстанавливает здоровье; песочные часы — добавляют время, отведенное 
на прохождение уровня; хлыст — восстанавливает все хлысты. 

Если вы потеряете жизнь, то придется проходить часть уровня еще раз. Потеряв все 
жизни, вы можете продолжить игру с того уровня, На котором погибли, но только 
ограниченное количество раз. Для этого нажмите кнопку «З1аЦ», когда появится эк- 
ран с песочными часами. Если вы не сделаете этого прежде, чем выйдет время, то игра 
завершится. 

А теперь несколько советов и рекомендаций, которые можно использовать на любом 
уровне: 

При падении с большой высоты вы теряете здоровье и можете совсем разбиться. 

Хлыстом можно бить только вперед, независимо от того, в воздухе вы находитесь 
или на земле. Чтобы ударить хлыстом, удерживаясь за лестницу или веревку, удержи- 
вайте нужное направление («влево» или чвправо») и нажимайте кнопку удара. 
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На многих уровнях есть штыри, торчащие из стен и расположенные над провалом 
в полу — если вы ударите такой штырь хлыстом, то автоматически переберетесь на 
другую сторону провала. 

Если вы расположены над врагом (стоите на уступе или висите на веревке/лестни- 
це), то можете спрыгнузь ему на голову. Некоторые противники погибают при этом 
сразу, других приходится добивать. 

Во время прыжка можно изменять направление движения, нажимая соответствую- 
щие кнопки, но происходит это постепенно. 

Не стоит подпрыгивать там, где потолок расположен очень низко, — вы ударитесь 
об него и потеряете здоровье. 

Чтобы спрыгнуть с веревки или лестницы, нажмите кнопку «влево» или «вправо» (в 
зависимости от того, куда вам надо прыгнуть) и нажмите «прыжок». Прыгая на выступ, 
не забирайтесь под самый потолок. Во время прыжка вы можете удариться о потолок и 
упасть вниз вместо того, чтобы попасть куда надо. Чтобы, прыгая с лестницы или ве- 
ревки, попасть на уступ, прыгать надо, находясь немного ниже нужного уступа. 

Если подобраться к врагу достаточно близко, он перестает использовать оружие 
(пистолет или ножи) и пускает в ход кулаки. 

Прежде чем начинать игру, можете дождаться показа демонстрационной игры, хотя 
ничего особенно полезного из нее узнать нельзя. 


Уровень 1. ТВе сго$5$ о# Согопа4о / Коронадский крест 


На этом уровне вы должны пройти через заброшенную шахту, чтобы добраться до 
креста. Сразу после старта экран потемнеет, и вы окажетесь почти в полной темноте. 
Правее вас висит факел — возьмите его, и опять станет светло. Если вы будете действо- 
вать слишком медленно, то факел совсем сгорит, и вы снова погрузитесь во тьму. Что- 
бы избежать этого, надо действовать быстро и не пропустить дополнительный факел, 
расположенный дальше. 

Маршрут у вас только один, с небольшими отклонениями, поэтому я не буду опи- 
сывать его шаг за шагом — отмечу только некоторые ситуации, где дополнительная 
информация может оказаться полезной. 

Внимательно смотрите на потолок — некоторые сталактиты держатся непрочно и 
падают при вашем приближении -— их удар довольно опасен. 

На островке, расположенном под первой 
веревкой, лежит ящик, в котором спрятан 
приз. Падать с этого островка лучше с правой 
стороны, смещаясь влево, чтобы ухватиться 
за веревку. Спускайтесь по ней, пока внизу не 
замелькает враг — падайте ему на голову и 
добивайте, если этого не хватит. 

Со следующей веревки нельзя просто 
упасть вниз — вы упадете в воду и погибнете 
(на будущее учтите, что падать в воду в этой 
игре нельзя). Спускайтесь, пока не появится 
площадка слева, и прыгайте на нее. По этой 
площадке ходит враг, но его можно не тро- 
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гать. Падайте еще немного ниже, на другую площадку. Здесь тоже есть враг. и если от 
него избавиться, то можно будет добыть хлыст из ящика. Учтите, что если вы свалитесь 
с этой площадки прежде, чем откроете ящик, то забраться обратно уже ие сможетс. 
Там, где вам надо перепрыгнуть яму с водой и при этом сверху тоже капает вода, 
можете прыгать спокойно — падающие капли вам ничем не вредят. 
Немного дальше после этого будет яма, над которой сверху свисает деревянный 
столб со штырем — ударьте его хлыстом, и переберетесь дальше. Точно также преоло- 


левайте вторую яму. 

Добравшись до правой стороны уровня и 
начав подниматься по веревке (отделавшись 
от охранника, швыряющего ножи), пропус- 
тите первый проход налево — он вам не ну- 
жен. Поднявшись еще выше, вы попадете к 
вагонетке, на которой вам придется прока- 
титься. Чтобы забраться в нее, встаньте бли- 
же кее правому краю и подпрыгивайте. Когда 
она покатится, удерживайте кнопку «влево» 
тогда, как только вагонетка врежется в обру- 
шившиеся камни, вы благополучно переле- 
тите в следующую. С ней дело обстоит не- 
сколько сложнее — вам необходимо вовремя 
выпрыгнуть из нее и ухватиться за веревку, 
чтобы не вылететь в воду. 

Поднявшись по этой веревке, вы должны 
будете пробираться низким ходом направо. 
Сталактиты, которые просто свисают сверху, 
бейте кулаком или хлыстом, чтобы уничто- 
жить — они не опасны, но мешают двигаться. 
А вот шипы, выдвигающиеся из потолка и 
убирающиеся обратно, уничтожить нельзя — 
под ними надо проскакивать. Подберитесь к 
такому шипу как можно ближе, дождитесь, 
когда он опустится, и сразу начинайте полз- 
ти. Касаться его можно — опасен он только в 
тот момент, когда выдвигается вниз. Прежде 
чем ползти под шипом, уничтожьте сталак- 
титы, которые могут вам помешать. 

Миновав этот проход, поднимайтесь на- 
верх по веревкам, не заходя в тупики слева — 
там все равно ничего нет. 

Забрав из ящика приз, подойдите к краю 
площадки и просто подпрыгните -— на пло- 
щадку, которая расположена выше, упадут 
сталактиты, которые иначе помешали бы вам 
перебраться на нее с веревки. 


У 


122 


/'5СОВЕ 1 1865 


’ ТЕМЕ - 2:54 


778,” ов! .\“, 
„51 ег ® 331.5 ®.. о: НИИ 
: "- -7.` и .$^ и .” и. г м”. | 
у: ы тт ая ' у 


„“ 


р 
|ы 
ь | 
} 
* 
й 
$ 
й. 
$ 
3 
$ 
{ 
у 
$ 
. 


* че 47:5 04 
. д. тъ > г. 
ТЕГ 


ТТМЕ - 2:19 


чм мы 4 


1МОАМА 3ОМЕ$ АМОТНЕТА$Т СВО$АОЕ 


Полнявшись по следующей веревке, избавьтесь от врага и обязательно заберите 
факел, который он охранял — даже если вы еще не погрузились в кромешный мрак, 
очень скоро это произойдет. 

Прыгая через яму с водой, будьте осторожны — сразу за ней будет охранник с писто- 
летом — нельзя подпускать его очень близко, иначе он может столкнуть вас в воду. 

Спускаясь по веревке вниз, не прыгайте на другие веревки, которые расположены 
правее — так вы можете оказаться прямо в воде. Спустившись вниз и забрав приз, идите 
влево. Просто падать вниз нежелательно — вы потеряете немного здоровья. Спускай- 
тесь по правой веревке и падайте с нее вниз — ничего страшного не случится. Вам надо 
идти направо, но не очень торопитесь — там два охранника, и лучше избавляться от 
них по очереди. 

Миновавеще один низкий проход, поднимайтесь по веревкам на самый верх, игно- 
рируя ход влево. Перебравшись с веревки на площадку и подойдя к ее левому краю, не 
пытайтесь прыгать — просто продолжайте двигаться влево, не отпуская кнопку, и бла- 
гополучно попадете на другую сторону ямы. Вас уже поджидает босс, охраняющий 
нужный вам крест. 

Это здоровенный детина с деревянной 
балкой в руках. Он все время стоит на месте | 
и только размахивает своим орудием. Когда 
он бьет балкой по земле, сверху начинают 
сыпаться сталактиты. Когда только заметите 
его, подождите немного, потому что он бу- 
дет беспорядочно махать балкой. Потом пос- 
ледовательность его действий станет вполне 
предсказуемой — махнуть балкой в вашу сто- 
рону, а потом ударить по земле; небольшая 
пауза — и все сначала. Действовать вы долж- 
ны следующим образом: после того, как он 
ударит по земле, и сверху упадут сталактиты, 
подойдите к нему на расстояние удара хлыстом (для этого надо встать напротив верев- 
ки или немного левее ее) и ударьте один-два раза, после чего быстро отходите. Опять 
ждите, когда он ударит по земле, пропустите сталактиты и бейте его. Старайтесь не 
попадать под удары балки или сталактита — вас отбросит назад, и вы можете сорваться 
вниз — прямо в воду. 

После того, как вы одолеете этого противника и возьмете крест, начнется камне- 
пад. Запрыгивайте на ближайшую веревку (лучше всего ухватиться за нее, как только 
схватите крест) и переждите его. Когда камни укатятся, уровень завершится. Вы полу- 
чите очки за оставшееся здоровье и время, после чего отправитесь на второй уровень. 


Уровень 2. Е5саре оп нат юр / Спасение на крышах вагонов 


Каких-либо конкретных указаний на этом уровне дать нельзя. Вы должны 
продвигаться вперед, прыгая по крышам вагонов циркового поезда. Из некото- 
рых вагонов выглядывают жирафы — подождите, пока голова опустится доста- 
точно низко, и перепрыгивайте ее. На следующем вагоне после первого жирафа 
(и на некоторых других вагонах) есть люки в крыше -— их надо перепрыгивать. 


—д— 9 


123 


$) МОЛАМА }ОМЕ$ АМОТНЕБА$Т СВУЗАОЕ 


Также вам будут встречаться туннели и —— — 
просто конструкции из столбов, которые =. , И = 
будут вам мешать. Через те конструкции, МР п“ 
которые расположены над самыми кры- 
нами, надо прыгать, а Под теми, которые 
повыше, проезжать, опустившись на ко- 
лени. Если вы не успеете присесть перед 
туннелем, то ударитесь об него и потеря- 
ете жизнь. 

Теперь несколько советов, касаю- 
щихся прохождения: забрав на краю 
платформы бутылку, пополняющую здо- 
ровье, прыгайте на край следующего ва- - 
гона. Не спешите перепрыгивать люк — | О 
сначала разберитесь с охранником. На |} о м. „. м 
этом вагоне их нссколько, поэтому быс- 
тро продвигаться вперед опасно. Пере- 
прыгнув вагон с жирафом и оказавшись 
на вагоне со змеями, прыгайте не толь- 
ко через люк, который видно, но и через 
центр вагона -- там тоже можно прова- 
литься. Воти все, что можно сообщить 
о самом уровне — остальное зависит от 
вашей реакции. 

Что касается босса, то его несложно 
пройти, если верно уловить ритм его дви- 
жений. Вы должны подобраться к нему на 
расстояние улара хлыстом, уворачиваясь 
при этом от его стрел. Просто следитс, 
как он стреляст — если он присел, значит, 
стрела полетит низом и вам надо подпры- 
гивать; если он натягивает лук стоя — при- 
седайте. Старайтесь бить его как можно 
чаще, тогда придется меньше тратить на 
него времени и, соответственно, меньше 
скакать черсз его стрелы. Как только вы 
одолеете его, уровень завершится. 


Уровень 3. Еметпта Ше са?тасотБ5 / Вход в катакомбы 


На этом уровне у вас могут возникнуть гораздо более серьезные трудности, чем 
раньше. Причина в том, что здесь опасность угрожает вам в любой момент. Огненные 
облака, срывающиеся с потолка, появляются в случайном месте абсолютно неожи- 
данно, поэтому увернуться от них непросто. Крысы, бегающие повсюду. Груды костей, 
по которым нельзя ходить. Копья, вылетающие из стен, и кос-что еще. Вот в таких 
условиях вам придется преодолеть третий уровень. 
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Добравшись до первой веревки, прыгайте 
с нее вправо. Прежде чем воспользоваться 
хлыстом и перебраться еще дальше, пройди- 
те до стены и избавьтесь от крысы, которая 
бегает поверху, иначе она будет вам мешать. 

Дойдя до провала, просто падайте вниз 
(там невысоко) и, забрав приз, идите влево. 

Перебравшись через кости с Помощью 
хлыста, приготовьтесь ударить крысу, кото- 
рая почти сразу бросится на вас. 

Слпускаясь по самой левой веревке (возле 
сплошной стены, определяющей край уров- 
ня), падайте с нее на маленький выступ. С 
него падайте еще ниже и смещайтесь влево, 
чтобы ухватиться за другую веревку. Если не 
успеете это сделать, упадете прямо на кости. 
С этой веревки прыгайте на островок справа, 
потом на следующую веревку, поднимайтесь 
почти на самый верх, цепляйтесь хлыстом за 
штырь и, пролетев вправо, ничего не делай- 
те. Вы упадете на островок, который не вид- 
но сверху. С него прыгайте дальше вправо. 

Поднявшись по уступам, похожим на ле- 
стницу, вы доберетесь до первого места, где 
вам встретятся копья. Прыгайте через ямы с 
костями так, чтобы заодно перепрыгнуть ле- 
тящее копье или приседайте, если оно летит 
сверху. 

Поднявшись вверх по веревке и пройдя 
немного вправо, прыгайте через дыру в земле 
и забирайте часы из ящика. Теперь вернитесь 
обратно, падайте в дыру и сразу же смещай- 
тесь вправо, чтобы не упасть на кости. Спус- 
тившись после этого по веревке, вам надо 
будет идти влево. Копья здесь летят с обеих 
сторон (слева они могут лететь и верхом, и 
низом, а справа всегда летят верхом). Посо- 
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ветовать ничего нельзя — прыгайте через ямы и копья, приседайте, чтобы увернуться 
оттех которые летят сверху и продвигайтесь влево. Дойдя до хода вниз, прыгайте туда и 
падайте вдоль левой стены, чтобы попасть на уступ. С него опять прыгайте, но уже к 
правой стене. Дальше вам снова придется двигаться влево, уворачиваясь от копий. 
Добравшись до края уровня, падайте вниз и смещайтесь влево, чтобы попасть на 
уступ. Потом падайте еще ниже (вы попадете в воду, но это не страшно -— в ней можно 
двигаться), проберитесь вправо и забирайтесь по веревке на островок, чтобы прыгать 


дальше вправо. 
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Чтобы преодолеть огонь, двигающийся 
туда-сюда под водой, падайте в воду, как 
только он двинется вправо. Прыгайте че- 
рез него, когда он будет двигаться вам на- 
встречу, а потом прыгайте еще раз, чтобы 
выбраться на следующий выступ. На верев- 
ки у себя над головой можете пока не об- 
ращать внимания — они понадобятся поз- 
же. Через четвертый такой огонь надо пры- 
гать как только уПадете в воду — яма со- 
всем маленькая и он быстро вернется. Ух- 
ватившись после этого за веревку, переби- 
райтесь по ним влево, используя штыри. 
Когда доберетесь др веревки, которая ухо- 
дит наверх, поднимайтесь по ней, и попа- 
дете к боссу. 

Одолеть его не сложнее, чем самого пер- 
вого. Подождите, пока струя пламени про- 
летит прямо, а потом вторая упрется в зем- 
лю. Идите вперед и встаньте между двумя 
столбами так, чтобы длины хлыста только- 
только хватало для удара. Приседайте, когда ВАЙ 
враг выдыхает огонь прямо, а потом почти ОИ 
сразу подпрыгивайте, чтобы вторая струя 
проскочила под вами. После этого будет не- 
большая пауза, во время которой вы один-два раза успеете ударить своего противни- 
ка. Не старайтесь подойти к нему как можно ближе — нельзя будет перепрыгнуть 
вторую струю огня. 

После того, как вы одолеете этого врага, берите появившийся щит. Сразу же идите 
обратно влево, чтобы не попасть под огонь, обрушившийся сверху. Как только выйлде- 
те из-под него, подпрыгивайте и смещайтесь вправо, чтобы перепрыгнуть его, когда он 
начнет двигаться к вам. После того как огонь исчезнет, уровень завершится. 


Уровень 4. ТВе азсет! ой сазНе Вгипмиа!А / Подъем 


на замок Вгипма 4 


Этот уровень больше, чем все остальные, претендует на то, чтобы быть названным 
лабиринтом. Правда, стен в нем нет, но зато есть очень много площадок, по которым 
вы должны прыгать, чтобы найти дорогу на самый верх. Некоторые площадки охраня- 
ются солдатами, со старых стен то и дело срываются камни, а ближе к верху появляют- 
ся шаровые молнии. Несмотря на все это, маршрут не очень сложный, и пройти его 
реально. Кое-где вам будут попадаться в стороне различные призы, но нея буду вас за 
ними ВОДИТЬ — ТОЛЬКО ОТМечу, что там-то и там-то есть приз. 

От старта идите направо, пока не доберетесь до лестницы. 

Поднимайтесь по ней вверх и прыгайте на площадку справа. 
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Отсюда перебирайтесь на веревку (если спуститься по ней вниз, можно получить 
хлыст), забирайтесь наверх и прыгайте на лестницу. 

Поднимайтесь до конца наверх и прыгайте влево по площадкам. 

После того, как с помощью хлыста переберетесь на маленькую площадку, идите 
влево, чтобы упасть вниз. Оказавшись на следующей площадке, упадите еще ниже (из 
дверей появится солдат — избавьтесь от него. Вообще, из каждой такой двери при ва- 
шем приближении появляется солдат, учтите это на будущее). 

Поднимайтесь по лестнице слева, а по- 


том по площадкам, пока не окажетесь на т 
А. № 1) 


‚;. 


такой площадке, откуда вправо уже не «ГОРЕ 29425 < ое - 


сеыя ею с с бро. ое ыы и => 


допрыгнуть. 

Прыгайте на площадку слева и забирай- 
тесь по веревке еще выше (будьте осторож- 
ны, когда будете сбивать солдата справа — 
зцесь уже появляется шаровая молния. Что- 
бы избежать ее, спускайтесь по веревке вниз, 
как только она появится). 

Сбив солдата, становитесь на площадку, 
на которой он стоял. Отсюда вам надо с Ппо- тим — 5:51 
мощью хлыста перебраться дальше вправо, — 
но делать это надо сразу после того, как под 
вами пролетит шаровая молния. Зацепившись хлыстом за штырь и летя вправо, може- 
те сместиться немного вперед, и упадете прямо перед дверью. 

Миновав ее, прыгайте дальше вправо, на веревку. Немного поднявшись по 
ней, перепрыгивайте на соседнюю веревку. По этой веревке вам надо поднять- 
ся до конца, чтобы пройти дальше. Если же вы спрыгнете раньше и пройдете 
мимо дверей, то сможете восстановить 
здоровье и хлысты, но потом придется - 
возвращаться. «ОЕ 299лА ^.. 

Поднявшись по правой веревке наверх, |еамеии 
перебирайтесь на площадку слева. С нее 
прыгайте на следующую, а отсюда прыгай- 
те влево, стоя на правом краю площадки 
(иначе стукнетесь в потолок и упадете 
ВНИЗ). 

Вы должны оказаться на площадке с 
дверью. Избавившись от солдата, подож- 
дите, пока пролетят молнии, и забирай- 
тссь по веревке до самого верха. Опять 
дождитесь, Пока молния пролетит под 
вами, спуститесь и прыгайте с помощью хлыста влево (если прыгнете вправо, то 
доберетесь до бутылки, но там тупик и придется возвращаться). Как только при- 
землитесь, сразу приседайте и бейте появившегося солдата как можно чаще. Про- 
летевшая молния ударит вас, и вы сместитесь дальше влево, прямо на солдата. 
Если онеще жив, бегите мимо и забирайтесь по лестнице наверх. Возможно, это 
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место можно пройти как-то иначе, не те- 
ряя при этом здоровье, ноя не сумел най- 
ти такой вариант. 

С площадки, на которую вы заберетесь, 
прыгайте с помощью хлыста влево, и попаде- 
те на длинную площадку к боссу. 

Это, пожалуй, самый сложный босс из 
всех, потому что придется постоянно пры- 
гать через него, заодно уворачиваясь от па- 
дающих камней. Дело в том, что его надо 
бить только в спину, чтобы он терял энер- 
гию. Для начала просто уворачивайтесь от 
выстрелов И дайте ему отойти подальше от 
стенки. После этого надо дождаться, когда 
он присядет, прыгнуть через него и ударить 
пару раз в спину. Он развернется, выстрелит 
второй раз стоя и пойдет на вас. Когда он 
опять присядет, опять прыгайте через него и 
бейте. Занятие утомительное и опасное, но 
другого способа нет. 


Как только он потеряет последнюю энер- | ря 

гию и заморгает, начинайте непрерывно идти | Се 
в какую-нибудь одну сторону, чтобы избе- |999 т ‚а 4 
"ТМЕ - -2: -28 Ч и } 


жать удара молнии, после которого уровень 
завершится. 


Уровень 5. ТНе Но!у Ога! / Святой Грааль 


Абсолютно прямой и плоский уровень, который, тем не мснсе, непросто пройти. Вы 
должны идти вперед, избегая многочисленных лезвий, которыми богато усеян ваш путь. 
Помимо обычного ограничения времени, 
есть еще одна проблема — пол постепенно —— — 
исчезает за вами, и если вы не будете двигать- УСОВ - з7ЗПО авы 
ся достаточно быстро, то улетите вниз. Ближе | —^ 
к концу уровня будет еще одно сложное мес- 
то, но о нем я подробно расскажу позже. 

Итак, первый вид лезвий — это лезвия, 
которые вращаются в полу. С ними нет ни- 
каких проблем — перепрыгивайте, и все. Стоя 
между двух таких лезвий, лучше подпрыгнуть 
на месте и только потом начинать смещать- 
ся вправо. 

Второй вид — лезвия, установленные на 
тонких шестах и вращающиеся по кругу. По- 
дойдите к такому лезвию как можно ближе (лишь бы оно вас не задевало). Как только 
оно проскочит мимо вас, идите, не задерживаясь, вперед. 
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Третий вид — лезвия, которые раскачиваются туда-сюда, но при этом висят доволь- 
но высоко. Самый простой вариант — проползти под таким лезвием на четвереньках, 
оно не заденст вас, но двигаться вы будете медленно. 

Четвертый вид лезвий — они похожи на предыдущие, но висят гораздо ниже. Чтобы 
проскочить его, надо идти вслед за ним, когда оно двинется вправо. Когда пройдете за 
столб, к которому приделано лезвие, опус- 
кайтесь на четвереньки и ползите дальше, 
пока опасность не минует. -ССОВЕ- 37400 ^_ 4 д-- 

Двигаясь по уровню, вы пройдете одну || р 
группу лезвий, потом перепрыгнете через 
провал и пройдете вторую группу лезвий. 
После этого вам придется прыгать по ма- 
леньким островкам, но тут ничего не ме- 
шает, и сделать это несложно. Наконец, 2 
вы доберетесь до плит с буквами. По пер- | АЯ В 
вой полосе (с надписью «ЧЕНО\УА») про- | О 
сто проходите. Перепрыгнув через провал, 
вы должны будете прыгать по плитам с 
буквами так, чтобы повторить эту надпись. 
Если ошибетесь и прыгнете не на ту плиту, то провалитесь через нее и потеряете 
жизнь. По плитам без букв можно ходить спокойно. 

Пробравшись через это место, вы ока- 
жстесь возле широкой щели. Не прыгай- ЫЭЪмщк 
те через нсс, а просто идите вперед, и бла- ГОРЕ - 37400 ПТ нии 
гополучно пройдете по воздуху. Если же | А 
попытаетесь прыгнуть, то провалитесь 
ВНИЗ. 

После этого уровень будет завершен 


ЗИ 


$, 


(босса на нем нет). Для завершения игры .\ 


„7 


вам осталось правильно определить Свя- ^ \” 
той Грааль. Не вдаваясь в подробности, И а ТН 
укажу, что он — второй слева — (маленький 


темный кубок). Лишь взяв его, вы успеш- ами 
но завершите игру. 


Автор описания Сергей ПАВЛОВ 
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ЛАМЕЗ РОМРО 2: СОРЕМАМЕ ВОВОСОр 
ЯЖЕЙМС ПОНЯ 2: ОПЕРАЦИЯ «РОБКО» 


Весттотс Ат ® Количество игроков 1 ® Приключения 
Рейтинг 


Очередной игровой шедевр от компании Несгошс Ату на тему приключений бравого 
подводного суперагента. Игра хотя и весьма старая, но заслуживает пристального, на 
мой взгляд, внимания со стороны игрового мира. Этому должно способствовать хотя | 
бы то, что из серии игр такого типа (бошс, Эезет Эето!топ, Аего йе Асго- Ват, его йе | 
Капикахе баштте|) это — одна изсамых великолепных, играть в нее — одно удовольствие. | 
Напомню, что всего существует три части одного игросериала под общим названием ` 
Латеу Ропа, но ни одна из двух других ие достигла такой популярности, как Операция 
«Робокод», выпущенная на рынок аж еще в 1991 году. Несомненно, за то время, что 
прошло со славного момента запуска се первым геймером, к которому она попала в руки, 
игра достаточно поистрепалась и устарела, но, тем не менее, в серии наших книг еще не 
публиковалось ее полного описания, и сейчас мы надеемся исправить данную оплошность, 
а заодно и помочь вам вспомнить то, что еще не совсем забылось, и получить от игры 
истинное удовольствие. 


Управление 


Кнопки А, С — подъем 

Кнопка В — прыжок 

Кнопки А, С + ® — уцепиться за потолок, 
4 из этого положения — отцепиться 


Меню и загрузка 


Хотя игра и является одной из самых захва- 
тывающих в своем жанре, но отличается весьма 
простым управлением как сама по себе, так и 
простым управлением героя. Загрузка из глав- 
ного окна осуществляется элементарным на- 
жатием кнопки «З(аП», причем безо всяких пре- 
дупреждений сразу начинается игра. В процессе игры на экране отображены два парамет- 
ра игрока: количество набранных очков в правом верхнем углу и количество энергии в 
левом нижнем. Вам даются на прохождение всего бссчисленного количества этапов три 
жизни, плюс два продолжения после полной смерти. Основной способ борьбы с врагами — 
прыгать им на головы либо другие части тела. С такими возможностями мы и начнем. 


Прохождение 
Уровень 1: Игровой Зал й 


После запуска игры вы окажетесь возле огромного замка, вдоль стены которого 
поднимаются лестницы. На каждой из них есть хотя бы одна дверь, ведущая в уровень 
игры, но на начальном этапе практически все они закрыты, за исключением двух в 
самом низу. В первую из них мы отправимся. 


У 


130 


ЗАМЕ$ РОМО 2: СОБЕМАМЕ КОВОСОО 


Начинается уровень с небольшого кори- 
дора. Если отойти сразу же немного назад 
(влево), то там вы найдете звездочку, взяв ко- 
торую, добавите к своей энергии еще одно 
деление. Далее ваша дорога лежит направо, 
через коридор и ямы с колючками на дне. По 
мере движения не забывайте собирать при- 

ы, расположенные в самых замысловатых 
участках уровня. Дойдя до первой ямы, про- 
сто перепрыгните ее, но со второй этот но- 
мер уже не пройдет — вам нужно будет цеп- 
ляться за потолок и втаком положении пере- 
ползти на противоположную сторону, а от- 
туда вас через другую яму перевезет ковер- 
самолет (шутка — это всего лишь подвижная 


ЕЯ - > 9—1 .\ р 
платформа, прогибающаяся под тяжестью е\ -— 


> ‚ 
Ф.- в ›„”- 


героя и потому напоминающая ковер-само- С «:% С 
лет из мультфильма «Аладдин»). На берегу => .. = - <’ 
вы, успешно миновав ползающего там змея, [ВН ‘Е = & 
можете подняться на второй этаж платфор- |000 О 
мы и выбить там из кубиков, зависших над |.” ЛА |<\ ее, р “.. 
вами, призы. Не советую брать лишь буты- Ее. ‚ее Е 
лочку с ядом — она отнимет у вас одно из 
четырех делений энергии. Далее все время =. и а: ыь Е: С у 
бегите вперед, собирая по пути призы, и та- ОВС 

ким образом придете к выходу во второй эпи- 

зод уровня. Кстати, не вздумайте разбивать два больших ящика в конце эпизола. завис- 
шие в воздухе (синего цвета, со знаками вопроса на боках) — ничего, кроме еше одного 
врага, оттуда не выползет! Переход в новый эпизод произойдет только после того, как 
Понд подберет двух пингвинов возле столба-шлюза, который после этого включится и 
при приближении к нему сработает, перебросив героя во второй эпизод уровня. 

В начале эпизода вы оказываетесь среди нагромождений теннисных шаров. Запрыг- 
нув на шары, лежащие слева, вы найдете там курительную трубку (пятьсот очков как 
никак). Затем идите вперед до ямы с иголками на дне, возле которой из двух зависших 
кубиков выбейте по призу. Перепрыгнув первую яму, вы окажетесь возле следующей, 
но через нее прыжок уже не будет таким легким — игрушка, подпрыгивающая На ИГолЛ- 
ках, не даст вам его сделать. У вас две возможности — дотянуться до потолка и перепол- 
зти по его своду на другую сторону, либо перепрыгнуть игрушку в тот момент, когда 
она будет внизу. На противоположной стороне героя уже поджидают новые враги — 
надувные человечки, обойти которых, однако, не составит особого труда. Здесь из не- 
скольких кубиков можно выбить звездочки, но учтите, что больше пяти делений энер- 
гии набирать нельзя. Дойдя до ямы, прикрытой уже знакомым вам «ковром-самоле- 
том», осторожно переберитесь на другую сторону (как только вы это сделаете, на вас 


нападет надувная игрушка), где заберитесь, дабы не попадаться врагам на глаза, на 
деревья. На всякий случай: не берите приз, находящийся в ящике возле ямы, — это яд. 
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С края обрыва герою нужно прыгнуть на под- 
вижную платформу, и когда она передвинет- 
ся вкрайне правое положение, перепрыгнуть 
на вторую. Если у вас достаточно храбрости, 
можете во время движения платформ попы- 
таться собрать колокольчики, висящие под 
потолком. Добравшись до берега, постарай- 
тесь забраться на деревья и без остановок 
перейти по ним в конец эпизода. Немного не 
доходя последней рощи, вы увидите зависшую + , 
под потолком платформу и приз над ней. о в го о безо ох | Е 
Взять его можно только в том случае, если Е & 

опустить платформу вниз с помощью кноп- 
ки, расположенной на платформе рядом. 
После ее нажатия платформа, закрывающая приз, опустится, и герой сможет беспре- 
пятственно (при помощи подъема) взять его. За рощей находится и пульт телепорта- 
ции, по активируется он только тогда, когда вы найдете двух пингвинов. Первого обна- 
ружить не составит труда — он сидит здесь же, рядом, но второй — вверху, на недосяга- 
емой, на первый взгляд, высоте. Чтобы взять его, подойдите к кубику в углу комнаты и 
ударьте`по нему. Из кубика выскочит пара ангельских крылышек, и нажимая кнопку В 
(прыжок), Понд без труда достигнет второго пингвина. 

Продолжение уровня, третий эпизод, вносит небольшое разнообразие в уже поднадо- 
евшую легкость игры в первую очередь обилием врагов, пусть и не столь разнообразных, 
‘но берущих количеством. Основное препятствие в этой комнате — карточные птицы, 
встречающиеся на каждом шагу. Оказавшись в эпизоде, сразу же начинайте движение 
вперед, не заботясь о защите, так как на довольно протяженном участке вы не встретите 
никакого сопротивления, и лишь дойдя до спортивной штанги, увидите за ней змею. Уби- 
вать ее не стоит, если, конечно, это не доставляет вам садистского удовольствия, ваш путь 
лежит наверх, где, оказавшись в правом углу комнаты, Понд должен разбить большой 
ящик с вопросительными знаками на обертке. Из ящика выскочит самолет, в который вы 
сможете забраться с помощью прыжка. Управление этого подвижного средства осуществ- 
ляется с помощью кнопок направления и кнопки В (прыжок), после нажатия которой 
самолет взмывает в воздух. Поэкспериментировав немного в роли летчика, отправляйтесь 
в левый угол комнаты и, перелетев через заграждение из синих кубов, летите все время 
вверху, пока не достигнете второго такого же заграждения. Возле него спуститесь вниз и 
подберите двух пингвинов, а также призы, находящиеся там, и вернитесь немного назад, 
туда, где вы, наверное, заметили столбик переходного шлюза. Поравнявшись с ним, под- 
нимитесь вверх так, чтобы в случае десантирования не пролететь мимо, и нажмите кнопку 
С. Таким образом вы выпрыгнете из самолета и окажетесь возле перехода в следующий, 
заключительный эпизод. Здесь герою не придется делать ничего, кроме того, чтобы соби- 
рать призы. На этом первый уровень заканчивается. 


Уровень 2: Мягкая игрушка 


За дверью второго уровня скрывается огромное количество мягких игрушек, нали- 
чие которых, однако, не мешает игрушкам твердым на вас нападать. Здесь есть уже 
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знакомые вам по первому уровню враги — 
змеи и птицы-карты, есть и новые, но не та- 
кие многочисленные игрушки-роботы. 

В начале первого эпизода вы оказываетесь 
в глубоком овраге, выход из которого слева 
преградили бегемоты, построившись пирами- 
дой, а справа — высокая ступенчатая стена. 
Взберитесь по ней на самый верх, обходя на- 
доедливых птиц, и таким же образом с проти- 
воположной стороны спуститесь вниз. Если 
делать это, не отходя от ступенек, то внизу 
герой набредет на проход в пирамиде, веду- 
щий в потайную комнату с призами. Жаль, 
но кроме призов там обитает еще и игрушеч- 
ный паровоз, которого нужно убить, чтобы забрать призы. Сделав это, снова подними- 
тесь на вершину пирамиды и перепрыгните с нее на платформу, зависшую в воздухе 
слева от вас. Как только вы станете на нее, платформа начнет двигаться по вертикали, 
и вы сможете перебраться на следующую, а затем на еще одну, и последнюю, которая 
привезет вас к вершине пирамиды из бегемотов, ту, что сначала нельзя было преодо- 
леть. Став на нее, поднимитесь вверх с помощью кнопки А или С и уцепитесь за пото- 
лок. Собрав призы, из этого места по небольшим островкам плюша переберитссь на 
другую сторопу комнаты. Здесь вы найдете два люка, ведущие вниз. Один из них, край- 
ний справа, открывает маленькую комнатку с призами, на дне которой ходит робот, а 
первый, крайний слева, — дорогу к переходу во второй эпизод. Спустившись через него 
до самого низа, пройдите немного вправо и подберите призы (будьте внимательны! 
Один из них - яд, а второй, особенно ценный, находится на потолке), затем вернитесь 
и подойдите к столбу. 

Второй эпизод — явно для любителей попутешествовать, вель в нем аж несколько 
путей, позволяющих перейти в следующий этап. Скажу лишь, что самая короткая до- 
рога — идти все время прямо, есть также возможность подняться наверх и пробежаться 
в поисках призов по второму этажу, можно попутешествовать и по низу (только не 
суйтесь сгоряча в те люки, которые по краям ограничены красно-желтыми полосами, 
потому что на дне их находятся иглы). В край- 
нем правом углу комнаты вы как всегда най- 
дете столбик перехода. 

Последний эпизод этого уровня представ- 
ляег из себя небольшой запутанный лаби- 
ринт, где герою придется пробираться, не- 
смотря на назойливость врагов, к выходу че- 
рез многочисленные препятствия. Ими (то 
есть основными) здесь являются пушки, в 
огромном количестве расположенные по- 
всюду. По сути, кроме них, ничего сложного 
в эпизоде нет, и пройти его можно без особо- 
го труда. 
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Итак, начинается игра в левом углу ком- 
наты, заполненной плюшевыми перегород- 
ками, такими, как вы видели в первом эпизо- 
де уровня, которые можно без труда преодо- 
левать, так как они проницаемы. В начале 
эпизода Понд стоит в узком коридорс, и над 
ним и впереди него есть пустое пространство. 
Идти вперед не следует, поэтому в самом на- 
чале запрыгните вверх на один этаж. Кстати, 
завидев там летяшую на вас птицу-карту, не 
пытайтесь подпрыгнуть по инерции еще раз, 
потому что в том случае, если вы останетесь 
на месте, она не причинит вам никакого вре- 
да. Подобрав здесь монету, таким же обра- 
зом поднимитесьеще выше и, оказавшись на верхнем этаже, подпрыгните и заберите в 
качестве приза перстень под потолком, после чего ваш путь лежит вперед. Двигайтесь 
аккуратно, не спеша, Так как через несколько мгновений на вас вылетят две птицы. 
Они двигаются на разной высоте, и одна немного отстает от второй, поэтому, пере- 
прыгнув первую, вы можете пробежать под второй и идти дальше. Но будьте внима- 
тельны! На противоположной стене, которой вы в данный момент пытаетесь достиг- 
нуть, укреплены несколько пушек, и верхняя из них непосредственно угрожает вам в 
то время, как герой двигается вперед. Для того, чтобы не попасть под снаряд, будьте 
предельно осторожны и, как только увидите летящий на вас предмет, подпрыгните. 
Оказавшись вне досягаемости верхней пушки, осмотритссь, так как вам необходимо 
теперь спуститься по узкому колодцу, напичканному пушками, вниз. Заметьте, что в 
тот промежуток времени, что проходит между двумя выстрелами одной пушки, есть 
реальная возможность пройти мимо нее и спуститься на этаж ниже. Таким образом, вы 
преодолеете еще две пушки и снова поднимитссь на нссколько этажей вверх. С верхне- 
го этажа вы проделаете примерно тот же путь, что и минуту назад, с тем только отличи- 
ем, что пушки во втором колодце расположены не возле нижней ступени, а возле вер- 
хней, что значительно упрощает дело. Затем, пройдя немного вперед, вы достигнете 
крайней правой стены комнаты и, спустившись мимо еще двух пушек вниз, сможете 
телепортироваться. 

Босс 1: Плюшевый медведь 

Третья дверь — это логическое ‘заверше- 
ние первых двух уровней, то есть посдинок с 
первым боссом — плюшевой игрушкой. Так- 
тика борьбы с ней, то есть с ним (это плюше- 
вый медведь), весьма проста. Игрушка появ- 
ляется под потолком в том месте, куда через 
несколько мгновений опустится с большой 
скоростью. Таким образом, увидев, где нахо- 
дится враг, можно отойти в сторону и избе- 
жать удара. На уровне невысокого прыжка нал 
вами находятся две платформы, по одной на 
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равном расстоянии от центра комнаты. Как только вы увидели, где на сей раз появится 
игрушка, переместитесь в противоположный угол комнаты и запрыгните на безопас- 
ную платформу. Когда же медведь опустится вниз и на несколько мгновений замрет 
там, прыгайте ему на голову. Не особо опасайтесь насчет того, что он может в это 
время задеть вас, так как при том условии, что герой подпрыгнет достаточно высоко и 
попадет на голову врагу, медведь не причинит сму вреда. 


Уровень 3: Холодильная камера 


В этом уровне, после путешествия по комфортабельной игровой комнате мы попа- 
даем внутрь самого настоящего холодильника, доверху напичканного едой и льдом. И 
интерьер подстать месту: на смену игрушкам приходят пирожные и части сервировки 
стола — ложечки, блюдца и чашки. Во втором эпизоде Понду придется пробираться по 
узким ледяным лабиринтам, а Пока основное его препятствие -— враги в виде гусениц и 
игрушек-роботов. 

Начав игру, вы окажетесь в углу комнаты 
и сразу же увидите первые естественные пре- 
пятствия: пирожное на блюдце впереди вас 
и чайную ложечку под потолком, на кото- 
рой расположены три приза. Заберитесь сна- 
чала на пирожное, а с него запрыгните на 
ложку, чтобы взять призы. Вернувшись об- 
ратно, оцените первого врага, который 
встретился у вас на пути, — гусеницу, кото- 
рая ползает в пространстве между двумя 
блюдцами. Прыгнув на нее два раза, в слу- 
чае удачного попадания вы сможете унич- 
тожить насекомос. В принципе, прыгать два 
раза нет необходимости: попав первый раз 
на середину туловища, не смещайтесь в сторону, и Таким образом сможете опустить- 
ся на нее еще раз. Потом пройдите вперед до следующего препятствия в виде пирога 
со свечками (по дороге уничтожив еще одну гусеницу), по которому ходит взад-впе- 
ред робот. Станьте на краю пирога и в тот момент, когда игрушка подойдет к вам, 
прыгните на нее. Особо удачливые могут 
постараться убить недруга с первого раза, 
метко упав на него дважды. И еще один фо- 
кус: призы, которые лежат на ложечках, но 
недосягаемы в силу своей высоты, можно 
брать с помощью удлинения туловища в тот 
момент, когда гусеница, обосновавитаяся 
там, отойдет в сторону. Итак, убив первого 
робота, снова ступайте вперед и достигните РОН. ЛИОНЕ ИИ р ри и 
еще одного пирога, по которому также раз- ДВЕ росе ео изл сре гмВВЧеИ 
гуливает игрушка. Препятствие в этот раз 
немного посложней: над пирогом летают 
птицы-карты, и подпрыгивать на нем, не под- 
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вергая себя опасности, можно, только стоя 
на самом его краю. Спрыгнув с этого пирога 
вниз, вы, сколько-То пройдя вперед, подой- 
дете кеще одному пирогу, но поменьше. Если 
у вас есть желание заработать бонус, попро- 
буйте проделать слелующее. Разделавшись с 
игрушкой, которая бродит по нему, станьте 
с правой стороны от пирога и наблюдайте за 
тем местом, где начинается серия блюдец. 5: 
Как только над ними появятся птицы и по- ‚В: `- 
вернут в противоположную сторону, прыг- 
ните на блюдца и бегите. не отставая, вслед 
за картами, пока навстречу вам не появятся 
новые. Когда это произойдет, быстро убегайте назад и спрыгните на пирог, но сделай- 
те это так, чтобы птицы, преследующие вас, всегда были в поле вашего внимания. 
После того, как эта группа птиц развернется и улетит, запрыгните снова на блюдцеи, 
пройля немного вперед и увидев еще одну группу птиц, вернитесь тем же путем назад. 
Как только этот косяк развернется, следуйте за ним, отпуская его немного вперед. 
До того, как вы встретитесь с очередным косяком карт, у вас будет возможность 
подобрать в качестве приза крылья, находящиеся примерно посередине платформы 
изблюдец. После этого вернитесь назад и с крыльями уже идите под блюдцами. В углу 
комнаты подбериге всех пингвинов (четыре) и призы, но не подходите к тому теле- 
портатору, что стоит внизу: вверху есть еще один, охраняемый птицей. Обманув ее, 
вы подберете призы, которые лежат на верхней платформе, и телепортируйтесь в 
уровень-приз. Что делать там, вам, думаю, объяснять не стоит. 

Второй эпизод уровня заводит нас в самую холодную часть камеры — морозилку, 
стены которой сплошь покрыты наростами льда, вследствие чего становится чрезвы- 
чайно трудно передвигаться По скользкому полу и приходится напрячь все свое внима- 
нис и осторожность, чтобы не напороться не вовремя на врага, потеряв к тому жееще 
равновесие. Оказавшись в эпизоде, вы увидите перед собой узкий ледяной коридор и, 
пройдя немного вперед по нему, наткнетесь на первых врагов — надувных игрушек 
голубого цвета, прогуливающихся из стороны в сторону. Обойти их без особых про- 
блем можно, если, поймав момент, когда пу- 
зырь начнет к вам приближаться, стать на 
вершине одного из холмикови, втот момент, 
когда игрушка максимально приблизится, 
перепрыгнуть через нее. Обойдя таким обра- 
зом (либо уничтожив) два пузыря, вы выйде- 
те к пирогу, по которому бродит игрушка- 
робот. Убейте ее и продслайте такую вещь: 
станьте примерно на середину пирога и с по- 
мощью удлинения туловища поднимитесь 
вверх. Гаким образом, вы сможете достигнуть 
проема в потолке, над которым располагает- 
ся небольшая комнатка с призами. Попав в 
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нее, соберите сначала все призы по правую сторону от вхола, а только потом — слева и 
последним возьмите приз, находящийся на верхней платформе, так как он есть ни что 
иное, как ваша неуязвимость на некоторое время. Как только вы завладеете ею, герой 
получает неуязвимый панцирь, и с этого момента и до окончания его действия (когда 
неуязвимость закончится, заметить просто: во время действия панциря вокруг Понда 
вьются звездочки или что-то похожее на них) ему можно беспрепятственно преодоле- 
вать любых врагов. Спуститесь вниз и бегите вперед по ледяному коридору, пока не 
встретите на пути белую бочку с надписью «1СПУО» (заморозка). Если в нее спустить- 
ся, перед вами откроется еще один уровень-бонус, где можно набрать несколько ты- 
сяч дополнительных очков, если же вы не хотите терять на это время (впрочем, сове- 
тую вам все же его потратить, так как особо трудного впереди ничего не предвидится), 
перепрыгните бочку и, став немного поодаль от нее, с помощью удлинепия своего 
туловища снова поднимитесь вверх, чтобы попасть в новую комнату, которая, на этот 
раз, является выходом и продолжением эпизода. Соберите все призы в ней и двигайтесь 
направо через коричневую плитку шоколада. Выйдя к ее правой границе, герой увидит 
перед собой три возможные дороги, расположенные на параллельных прямых. Учтите, 
что, лишь пойдя по верхней из них, вы не встретите на пути никаких врагов, на двух же 
нижних вас беспрерывно будут атаковать роботы-игрушки. Финалом дороги будет ту- 
пик со столбиком телепортации. 

Третий эпизод уровня условно можно назвать «путешествие внутри пирога». Он 
представляет собой весьма запутанный лабиринт, и думаю, с первого раза и без под- 
сказки вы не сможете сами найти из него выход. Врагов в нем почти нет, но вам придет- 
ся весьма поусердствовать, чтобы не свалиться в какую-нибудь яму с иглами и закон- 
чить там свою игру. 

Итак, появившись в левом углу внутрипирожного хода, двигайтесь направо и, пере- 
прыгнув две ямы с колючками, не спеша подойдите к третьей . Будьте осторожны, так 
как излишняя скорость при разгоне грозит вам падением в пропасть. Лучшее средство 
для остановки при излишней скорости — подпрыгнуть и отпустить кнопку направле- 
ния. Через открывшуюся вам пропасть перебраться можно лишь с помощью пере- 
движных платформ, расположенных в воздухе над ямой. Перепрыгивая с одной на 
другую, вы доберетесь до противоположного берега и попадете в узкий коридор. Он 
постепенно приведет героя к еше одной огромной яме, над которой уже движется 
(предыдущие не двигались с места, пока вы 
на них не становились) плитка шоколада. Дт 
Становиться на нее не обязательно, доста- И В |. оч 100 
точно лишь совершить затяжной прыжок с о 
левого края пропасти к правому, чтобы ока- 
заться в месте назначения. Попав Туда, не 
спешите уходить: под выступом земли, на ко- 
тором вы в данный момент стоите, находит- 
ся еще один, и если с помощью прыжков по- | 
дойти к краю пирога, можно сойти вниз, на | А 
плитку шоколада, укрепленную на краю | 
нижнего выступа, а с нее — попасть в неболь- 
шую комнатку, где лежат несколько призов. 
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На выходе из комнаты будьте предельно ос- 
торожны и не спешите попасть на плитку, а 
передвигайтесь маленькими прыжками, что- 
бы не разогнаться и не упасть из-за этого в 
пропасть (поверьте, выбраться из нее вы уже 
не сможете). Став на шоколад, расположи- 
тесь так, чтобы быть на одном из кубиков, 
возвышающихся над общим уровнем плитки, 
и с него запрыгните на выступ над вами. Даль- 
нейший ваш путь лежит вправо по коридору. 
Боясь показаться назойливым, снова попро- 
Шу вас не спешить и передвигаться неболь- 
шими отрезками, а лучше прыжками. Ям впе- 
реди нет, но вы запросто можете попасть в ловушку, в результате которой снова окаже- 
тесь в начале эпизода. Когда вы станете спускаться по длинной наклонной поверхности, 
особо старайтесь идти помедленней и, увидев работающий столбик телепорта, не подхо- 
дите к нему (это и есть описанная выше ловушка, и попав в нее, вы будете отброшены к 
самому началу эпизода). Вместо этого заметьте маленькую пирамидку над столбиком и 
постарайтесь запрыгнуть на нее — это лифт, который подымет героя на второй этаж 
пирога, а оттуда уже рукой подать до выхода. Оказавшись на втором этаже, идите вперед 
и, дойдя до развилки дорог, одна из которых ведет вверх, а вторая — вниз, выберите, что 
вам сейчас необходимо. Дорога вверх ведет в обширную комнату, попав в которую, вы 
сможете набрать дополнительное количество очков, но подвергнете себя определенной 
опасности. Скажу лишь, что вам практически все время придется передвигаться по плит- 
кам шоколада и чайным ложечкам, зависшим над пропастью с колючками на дне. Доро- 
га вниз — прямой путь к телепортационному столбику. 

Предпоследний эпизод уровня усложняется тем, что теперь вам придется практи- 
чески все время находиться в воздухе, то есть прыгать с уступа на уступ, чтобы придти 
к финалу. Выступами и всяческими платформами теперь выступают пирожные, ку- 
сочки крема и зефира, а основные враги здесь — птицы-карты (надо сказать, весьма 
надоедливые!). 

Начинается эпизод на одном из тортов, с него вам предстоит сначала немного пе- 
редвинуться направо, прежде чем отправить- 
ся в воздушное пространство. При помощи м—_——_—д—д—дкдкдкдкдк 
подвижных платформ или собственной пры- | ОЕ 
гучести переберитесь на два пирога вправо ВИЙ р 
(надо сказать, что поймать платформу будет 
весьма сложно, так как она имеет маленький 
размер, а вот прыжок — весьма реальное дей- 
ствие, но тут надо использовать всю свою 
прыгучесть, чтобы достигнуть края следую- 
щего пирога), и справа от последнего из них 
вы увидите поднимающуюся вверх цепочку 
кремовых завитков, по которым герою нуж- 
но взбираться. 
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Забравшись на верхний изних, герой уви- 
дит над собой пирожное справа и зефир сле- 
ва, между ними находится приз — зонтик (он 
позволяет использовать замедление при па- 
дении, но каждый зонтик — только один раз). 
Дабы вы не сильно мучались, подскажу, что 
зонтик вам брать сейчас вовсе не обязатель- 
но, поэтому прыгайте влево на зефир (но не 
попадитесь птице, что летает между. плат- 
формами), а с него — далее влево по таким 
же точно пирожным, и до тех пор, пока не 
достигнете зефира, над которым передвига- 
ется кусочек крема. Слева от вас находится 
еще одна платформа в виде пирожного, над 
которой завис ящик с призом (это зонтик), но скакать туда я не советую, лучше сразу 
запрыгнуть на перевозчика (крем) и с него — на зефир уровнем выше. Сразу прыгать 
не стоит, так как над вами летает птица, и лучше будет, если вы дождетесь ее появле- 
ния в поле зрения героя, и лишь пропустив ее, перепрыгните на нужное вам место. 
Далее следуйте вперед (направо) по зефирам, пока не достигнете еще одного угла 
комнаты, где находится пирожное и два приза на нем и над ним (оба — зонтики). 
Аналогичный совет: если не хотите снова взбираться снизу доверху, не перепрыги- 
вайте на пирожное, а с зефира сразу запрыгните на передвигающийся кусочек крема, 
что завис у вас над головой. Следующие ваши действия в точности будут копировать 
уже проделанные ранее — перепрыгивайте с зефира на зефир и перемещайтесь таким 
образом из одного угла комнаты в другой, пока в одном из них не достигнете места, 
где ваше удовольствие резко оборвется: в правом углу комнаты на два этажа выше 
(условно говоря) методы ведения игры значительно усложняются. Вам теперь при- 
дется скакать не по зефирам, а по передвигающимся кусочкам крема, которые на- 
много меньше по размеру, чем предыдущие платформы. Таким образом, вы вскоре 
доберетесь до твердой поверхности. В конце дорожки из крема герой попадет на пи- 
рожное, где сможет подобрать зонтик (он пригодится ему чуть позже). После запрыг- 
ните на выступ и отметьтесь на столбике с изображением Понда (из него вам потом 
можно будет появиться снова, если вдруг ум- 
рете). Затем станьте на левом краю плат- 


—— ТТТ 
формы и с помощью удлинения туловиша | ВНа т | Арль йаЫ 


поднимитесь немного вверх, делая это урыв- 
ками, чтобы не пострадать от птиц, летаю- 
щих сверху. Как только та птица, которая 
летает под самым потолком, двинется впра- 
во, уцепитесь за перекрытие и тут же нажми- 
те кнопку ВНИЗ, чтобы отцепиться и на- 
чать падать вниз. Так как у вас есть зонтик, 
то сразу вы не упадете и сможете плавно опу- 
ститься на пирожное, подвешенное в возлу- 
хе, а уж с него перебраться на пирог. 
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Спрыгнув с пирога вниз, соберите все при- 
зы, спрятанные в кубиках, в том числе и две 
пары крыльев. Овладев ими, вы должны Под- 
няться вверх, чтобы с их помощью забраться 
в нужное место. Здесь вас ожидает довольно- 
таки трудное препятствие, а именно -— арма- 
да птиц, атакующих героя со всех сторон. 
Выходы с этажей находятся в противополож- 
ных углах комнат, и, таким образом, вылетев 
справа, вам нужно двигаться в левую сторо- 
ну, хотя на Первый раз это правило не рас- 
пространяется. Последний этаж, где находит- 
ся телепортационный столбик, находится 
примерпо посередине комнаты в самом ее верху. Собрав там четырех пингвинов, вы 
сможете перейти в следующий этап. 

Чтобы попасть в последний эпизод уровня, вам нужно решить небольшую задачку. 
Но, облалая подсказкой, вы без труда справитесь и с ней. Перед тем, как отправиться в 
последний этап уровня, герой попадет в комнату, где установлены три телепортацион- 
ных столбика. Кроме этого, в ней вы сможете подобрать два приза (маленькие пингви- 
ны) и встретите нового врага — игрушку-человечка. Перепрыгните оба первых столби- 
ка и подойдите к третьему. Если внимательно присмотреться, то можно увидеть, что за 
ним находится коридор, ведущий вниз. Перепрыгните столб так, чтобы упасть в него 
[коридор], и только тогда окажетесь в следующем эпизоде. 

В принципе, никакой сложности в этом эпизоде нет, если не считать его необычно- 
сти: герой будет путешествовать вниз головой. То есть он-то как раз будет в нормаль- 
ном положении, но вот экран перевернут настолько, что кажется, будто Понд бегает 
по нотолку. Врагов здесь нет, поэтому вам всего лишь нужно добраться до противопо- 
ложной стороны комнаты, что мы и сделаем. 

С помощью прыжка передвигайтесь по конфетам, являющимся своего рода мости- 
ками над (или под?) пропастью, и в итоге, пройдя три больших ямы с колючками, вы 
дойдете до тупика, в котором и находится телепорт и пингвины (три), позволяющие его 
запустить. 


Уровень 4: Рельсовая война 


В этом уровне вам придется сражаться уже 
даже не с простыми детскими игрушками, а 
уже со своего рода боевой техникой, пусть 
даже вее роли выступают всего лишь парово- 
зы. Первый этап — это путешествие по откры- 
той местности, где на вас будут нападать в 
основном паровозы, но есть и уже знакомые 
старые враги — птицы. 

Начав игру, вы сразу заметите первого 
двигающегося на вас паровоза. Обратите 
внимание: над вами вверху находится ку- 
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бик, содержащий приз, но дотянуться до 
него нет возможности. Сделайте следующее: 
станьте под кубиком и, когда паровоз подъе- 
дет на максимально близкое безопасное 
расстояние, Пподпрыгните вверх, не смеша- 
ясь в стороны, так, чтобы приземлиться на 
врага, и, когда окажетесь на нем, нажмите 
кнопку прыжка — Понд подпрыгнет и от- 
кроет приз. То же самое (с помощью этого 
же паровоза, поэтому не уничтожайте его 
сразу) можно сделать и на противополож- р АЕ 
ном краю платформы. Затем перепрыгните Я ААА 
пропасть и на противоположном ее берегу 
запрыгните на верхнюю ступень, откуда 
будет виден паровоз, разъезжающий по холму напротив. Как только он отъедет в 
другую сторону, Перепрыгните на его место и, дождавшись его нового появления, 
подпрыгните на месте так, чтобы упасть на врага, когда он покажется из-за стены. 
Даже стоя на одном месте, вы сможете несколькими прыжками уничтожить его и 
двинуться дальше. А вот со вторым паровозом, действующим в Такой же манере, 
придется немного попотеть: он двигается намного быстрее, чем предыдущий, по- 
этому тактика противоборства ему должна быть совершенно иная, если вам, ко- 
нечно, не жаль своего времени. Когда паровоз начнет удаляться от вас, идите вслед 
за ним и, как только окажетесь на свободном пространстве, подпрыгните вверх, 
чтобы пропустить врага, который в это время двинется в обратный путь. Обойдя 
его, двигайтесь вперед неторопливыми шагами, Так как у вас ссть все возможности 
свалиться в пропасть, разогнавшись По наклонной плоскости. Перед пропастью 
станьте с помощью фиксирующего прыжка на ее край и совершите затяжной пры- 
жок вправо, чтобы достигнуть противоположной стороны рва, где вам, скорее все- 
го, сразу же придется еще раз подпрыгнуть, чтобы не попасть под колеса паровозу. 
С его помощью и помощью других паровозов подберите здесь и на следующих плат- 
формах все призы, спрятанные в кубиках и на перекладинах (здесь будьте осторож- 
ны, так как вверху вас подстерегают птицы), и переходите в следующий эпизод. 
Второй эпизод уровня — путешествие на 
на сей раз настоящем поезде, где вас ждут 
новые враги — самолеты. Но основное пре- 
пятствие здесь неони, адвигающийся экран, 
который практически не дает вам времени 
на раздумье, поэтому несколько советов 
здесь явно не повредят, Во-первых, не пы- "- ‘[_— 
тайтесь бороться с самолетами, лучше про- О 
сто пропускайте их, подходя практически АНИ 
вплотную (в результате самолет снимется с | ВАНОООООООНО 
места и пролетит над вами). Во-вторых, дви- ВЕ КОИ ИМИ 
гайтесь вперед без остановок, чтобы не зас- /` и : 
трять возле какого-нибудь препятствия, ну 
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и в-третьих, просто не спешите, а относи- 
тесь к уровню, как к небольшому развлече- 
НИЮ — на самом деле он очень простой, и 
пугаться его не стоит. 

Третий эпизод — это, собственно, и есть 
«рельсовая война», чем и был озаглавлен уро- 
вень. Понд попадает на завод, который, по 
всей видимости, занимастся возделыванием 
этого продукта, то есть рельс, и там противо- 
стоит целой армаде врагов, к которым добав- 
ляется еще и огромное количество всякого 
рода препятствий и головоломок. К приме- 
ру, на героя в любой момент может обру- 
шиться тяжелая рельса, способная сразу убить его, либо платформа, на которую он 
стал, вдруг поднимется к потолку и раздавит его. Чтобы хоть как-то избежать всех 
перечисленных напастей и выйти из игры победителем, попробуйте придерживаться 
описания при прохождении, и, надеюсь, оно вам поможет. 

Герой появляется на открытом пространстве, где поначалу ему никто не мешает. 
Стоит вам пройти немного вперед, и па Понда тут же совершит нападение первый враг — 
игрушечный человечек, расхаживающий под нависшим над ним рельсом. Обратите 
внимание: во многих местах уровня с потолка свисают тяжелые цепи, на которых ук- 
реплены обрезки рельсов, но только часть из них предназначена для того, чтобы вы по 
ним перемещались. Остальные же имеют своей целью попортить вам здоровье и ниче- 
го другого. Отличить их друг от друга несложно: те, которые рано или поздно Падают 
вам на голову, укреплены на цепях, последнее, нижнее звено которых имеет красный 
цвет, как бы говорящий о том, что оно в скором времени порвется. Таким образом, как 
только герой подходит под рельс, он тут же обрушивается ему на голову. Чтобы этого 
не произошло, вам стоит немного схитрить, провоцируя металл на заблаговременное 
падение. Учтите, что пробежать под обрубком металла вам вряд ли удастся до тех пор, 
пока он не упадет, поэтому сначала нужно сделать так, чтобы он все-таки упал. Резким 
движением подвиньтесь в сторону рельсы. но немного не доходя ее, и сразу же верни- 
тесь назад — в результате она упадет, не при- 
чинив вам вреда. 

Итак, первую зависшую (безопасную) 
рельсу вы успешно миновали и подошли ко 
второй, возле которой прогуливается чело- 
вечек. Дождитесь, пока он отойлет влево, и 
опустите рельсу, а затем двигайтесь вперед. 
Далее следует еще одна безопаспая рельса, 
а за ней — новая, которая должна упасть, по- 
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том еще одна безопасная, пройдя которую, ААА ОВААЬЗААВАЬАВАЬВААААААААОААВЫ 
вы подойдете к длинной платформе, как бы 
делящей комнату на два этажа. Запрыгните 
наверх и соберите там два приза, а затем, спу- 


стившись с ее правого края, разделайтесь с 
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двумя паровозами и обойдите две падающие 
рельсы. После этого Понд выйлет к пропас- 
ти, пересечь которую можно только при по- 
мощи нескольких платформ, зависших в воз- 
духе. Запрыгнув на третью из них, останови- 
тесь и пронаблюдайте за тем, что происхо- 
дит рядом с вами: на следуюшей платформе 
прогуливается человечек. который, однако, 
не доходит до края рельсы, поэтому на нем 
можно весьма просто вместиться, но под по- 
толком летает птица, которая добавляет вам 
проблем, так как герою придется ждать, пока 
выпадет момент, чтобы и птица, и челове- 
чек были на безопасном от него расстояний, и только тогда перепрыгнуть на плат- 
форму. Став все же на край рельсы, подождите, пока птица отлетит влево, и атакуйте 
человечка. Для этого достаточно всего лишь одного прыжка, так как расстояние 
между головой Понда и потолком в этом случае минимально, и герой практически 
одновременно совершит два прыжка, уничтожив врага. Далее переберитесь по плат- 
формам вправо, но учтите, что последняя из рельс, висящих в воздухе (следующая 
будет уже на уровне земли). упадет через некоторое время послс того, как вы станете 
на нее, поэтому главное здесь — не мешкать. После того, как вы благополучно при- 
землитесь на нижний уровень, герою предстоит преодолеть несколько ям с колючка- 
ми, сделать что было бы весьма просто, ссли бы не игрушки, выпрыгивающие из ям, 
с которыми мы уже имели дело в первом уровне. Счастливо избежав встречи с ними, 
вы выйдете к месту, где комната поделена на несколько этажей рельсовыми платфор- 
мами. Безопасно пройти можно лишь по двум верхним этажам, и то я посоветовал бы 
пользоваться не самым верхним ярусом, а тем, что немного пониже. Когда вы выйде- 
те с другой стороны платформы, то увидите маленькую рельсу, являющуюся вроде 
бы продолжением только что пройленной. На самом же деле это новая ловушка: как 
только вы станете на нее, рельса поднимется вверх и раздавит вас об потолок, поэто- 
му лучше ее перепрыгнуть. Гаким образом, вы подойдете к еще одной пропасти с 
маленькими платформами и несколькими 
игрушками, мешающими дальнейшему про- 
движению, пересеча которую, герой подой- 
дет к месту, где начинается второй отрезок 
эпизода (столбик, при прикосновении к ко- 
торому вы увидите свос изображение; это 
будет означать, что в случае смерти вы по- 
явитесь снова в этом уровне, не в его нача- 
ле, а на этом месте). Заметьте, что и тут про- 
странство поделено на два яруса: нижний и 
верхний. На верхнем находится множество 
призов и птиц (явно не подарок), а на ниж- 
нем — ничего, кроме препятствий в виде па- 
ровозов, Но с помощью этих препятствий вы 
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вполне можете забраться наверх и пособи- 
рать там призы (оттолкнувшись от врага с 
помощью кнойки прыжка). 

Собрав призы на верхних платформах, не 
вздумайте прыгать с них на маленькие рель- 
сы, расположенные рядом, — это уже знако- 
мые нам ловушки, за исключением тех, на 
которых лежат призы. Их можно взять с по- 
мощью удлинения туловища, что не соста- 
вит вам труда. Следующее препятствие, ко- 
торое вам необходимо преодолеть, — огром- 
ная Пропасть, перебраться через которую 
можно только с помощью передвижных плат- 
форм, но и тут есть свои хитрости. Когда вы едете на нижней платформе. обратите 
внимание, что далес вам придется запрыгнуть на платформу выше, а с нее пракгически 
сразу — вниз, что весьма проблематично, поэтому прыгайте сразу не на ближайшую 
(верхнюю) рельсу, а через нее — на нижнюю. Дойдя до того места, где начинается 
практически сплошная череда рельс, подвешенных в воздухе, станьте на крайнюю из 
них и, дождавшись, пока птица, летающая под потолком, переместится влсво на безо- 
пасное расстояние, уцепитесь за потолок и в таком состоянии персмещайтесь вперед 
до конца полосы рельс, где вам нужно будет спуститься вниз и пройти еще немного 
вперед, дабы перейти в следующий эпизод. Телепортационный столбик, заметьте, на- 
ходится почти под потолком, а добраться до него можно с помошью рельсы справа, 
которая подымет вас, как только вы на нее станете. Правда, если вы задумастесь. она с 
успехом раздавит вас об потолок. 

На следующем этапе уровня вы попадете в запутанный лабиринт, расположенный, 
видимо, в какой-то шахте, и здесь вам уж точно пригодятся некоторые советы по иро- 
хождению, Так как сразу найти выход из кучи извилистых ходов, комнат и телепортов, 
по-моему, невозможно. 

Оказавшись в начале шахты, пройдите немного вправо, чтобы увидеть над собой 
небольшую комнату, где лежат призы. Взять их можно только в том случае, если удли- 
нить свос туловище и уцепиться за потолок, но сделать это без потерь практически 
невозможно, так как под потолком летает 
птица, хотя и возможно. Далее по извилисто- - 
му ходу спуститесь вниз до тех пор, пока не | И _ . 969700 
достигнете (идти нужно по возможности все | 5 
время влево) крайнего левого угла комнаты, 
откуда вниз ведет глубокая шахта. Спрыгни- 
те в нее, и упав вниз, Понд попадет на лифт, 
который начнет подыматься вверх. По мере 
его движения вам нужно выходить в горизон- 
тальные коридоры, ведущие в большие ком- 
наты. В них, помимо врагов (прыгающих че- 
ловечков), находятся необходимые вам в 
дальнейшем вещи — большие пингвины, ко- 
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торых всего три. Собрав все, поднимитесь на — — 
лифте к самому потолку, но не сходитеслиф- | 
та, а езжайте на нем вниз, где, доехав до само- в | | й | 

го нижнего этажа, сойдите и двигайтесь впра- 
во. Через некоторое время Понд подойдет к 
вертикальной стене, возле которой лежит 
еше один пингвин. Подберитеегои войдите в 
стену. которая подымет героя на верхний 
этаж, там пройдите немного влево и еще раз 
полнимитесь по стене вверх, откуда, пройдя 
еше раз влево, через шахту упадите вниз и от- 
туда на большой скорости двигайтесь вправо. 
Это позволит вам с разбега пробить стену- 
подъемник и пройти дальше, практически достигнув финала эпизода. В тупике справа 
подберите зонтик и спуститесь вниз через шахту. В полете (так как у вас сесть зонтик, 
лететь вы будете медленно и долго) собирайте призы, а приземлившись на землю, станьте 
возле правого края батута и начинайте удлинять туловище. С помощью этого приема 
вы должны попасть в шахту и, поднявшись до потолка, найти вверху телепорт. В прин- 
циие, читая объяснения, приведенные выше, не находишь ничего трудного в прохож- 
дении этапа, но поверьте. без них вам пришлось бы порядком помучаться, прежде чем 
вы нации выход. 

Следующий эпизод — уровень-бонус. Двигаясь по узкому коридору, подпрыгивайте 
в тех местах. где видна кирпичная кладка, чтобы попасть в скрытые комнаты или взять 
невилимые призы, а втом месте, где находится столбик телепорта, перепрыгните яму 
и поднимитесь вверх, в правый угол комнаты, где найдете еще несколько призов. 

И последний эпизод уровня, на мой взгляд, не представляющий особого труда в 
прохождении. Начав игру в большой комнате, разделайтесь сначала с машиной, напа- 
дающей на вас, а потом двигайтесь вперед. Перепрыгнув первый черный столбик, дви- 
тайтесь дальше осторожно, Так как в этом месте на вас скатится колесо, способное 
причинить вред. Выйдя на открытую местность (в большую комнату), станьте между 
двумя столбами и выбейте из большого ящика над головой паровоз. Когда он выпадет 
оттуда, прыгните на него и, нажав еще раз 
кноику прыжка, отскочите от паровоза влево 


так, чтобы достичь высокого уступа там. Пос- В о че 
ле пройдите по коридору вперед и, уничто- (4. ианаьаиыьциььи 
жив машину, перегородившую вам путь, || .. к | 
ударьте ящик со знаками вопроса на оберт- Ве ЗИ р ый 


ке, после чего оттуда выскочит машина. До- 
гоните ес и запрыгните внутрь, теперь это — 
ваше транспортное средство, позволяющее 
не обращать внимания на врагов (так как их ‚=. 
можно давить). Оседлав новое транспортное ; „ра „ 
средство, двигайтесь вперед и, достигнув раз- ООН 
вилки, спуститесь по нижней дороге, подбе- 1" Фр | 
рите там двух пингвинов и нажмите кнопку, 
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установленную в углу. После вернитесь к развилке и езжайте по верхней дорогс, унич- 
тожая по пути паровозы. Немного не доезжая до конца коридора и телепортационного 
столба, вернитесь назад, к месту, расположенному немпого левее развилки. Вслед- 
ствие того, что вы нажали кнопку, пробка, закрывавшая ранее путь в шахту, теперь 
исчезла, и вы вместе с машиной можете упасть вниз, чтобы собрать там призы. Правда, 
назад вам вместе с машиной уже не подняться, и нужно булет из нее выходить (кнопка 
А, С). Сделав все это, можете отправляться к телепорту. 

Босс 2: Автомобиль 

Второй босс — игрушечная машина, прав- 
да, весьма внушительных размеров. Опас- 
ность ее в том, что против вас она действует 
не одна, ас несколькими маленькими машин- 
ками, периодически выскакивающими из се 
пасти. Бой с ней, как и с первым боссом, вес- 
ти не трудно, нужно лишь правильно избрать 
тактику. Машина не ездит по поверхности 
комнаты, а лишь прыгает, иногда открывая 
зубатую пасть. Оглянитесь по сторонам, и вы 
увидите над собой длинную рельсу, висящую 
на цепях. В ней и заключается секрет веде- 
ния боя. Оттолкнитесь от врага (от любого 
врага) и запрыгните на нее. Теперь вы не видите, что делает машина, когда находится 
внизу, но вам это и не обязательно. Достаточно того, что вы можете высчитать, куда 
она приземляется после прыжка. Как только вы увидели, что враг приземлился на том 
месте, куда вы можете попасть сразу с рельсы. спрыгиваите на него и, нажав еше раз 
кнопку прыжка, обратным движением возвращайтесь назад. Повторив этот маневр 
несколько раз, вы можете без потерь уничтожить босса. 


Уровень 5. Ванная комната 


Этим уровнем начинается совершенно новый этап похождений бравого Понда. На 
сей раз его задание будет проходить большей частью под водой, и вам потребуются 
несколько иные навыки в управлении, чем те, которыми вы пользовались до того. 
Вдобавок, героя поджидает огромное коли- 
чество ловушек и запутанных лабиринтов. 

Первый эпизод уровня начинается непос- | 01644200 
редственно в самой ванной комнате (такой # 
вывод вы можете сделать, осмотрев интерьер). &_. 
Обратите внимание: над выступом, на кото- 
ром вы стоите, висит большой подарочный 
ящик. Ударив по нему, герой добудет себе 
средство передвижения на следующие два 
эпизода игры — миниатюрную модель ванны, 
в которой и будет передвигаться. Запрыгните 
в нее и двигайтесь вперед, собирая по пути 
всевозможные призы и подарки. Можете не 
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бояться — в этом эпизоде нет врагов, нои рас- 
слабляться я вам не советую. Засмотревшись, 
либо погнавшись за интересным призом, 
можно запросто зацепиться за какую-нибудь 
стойку и оставить в эпизоде сразу целую 
жизнь, так как экран игры, в какой бы вы ча- 
сти его не находились, движется самостоя- 
тельно. Чтобы такого вдруг не произошло, 
держитесь примерно середины экрана -— там 
и призы есть, и препятствий не так много. 
Любителям же острой игры можно лишь по- 
советовать почаще пользоваться кнопкой В 
(прыжок), руководящей здесь высотой поле- 
та. В результате, собрав или не собрав несколько призов, без потерь (надеюсь) вы 
доберетесь до телепорта в конце первой комнаты. 

Второй эпизод уровня также начинается в самой комнате, причем вы все еще нахо- 
дитесь в своем передвижном средстве, приобретенном ранее. Хочу сразу оговориться: 
здесь можно играть как с ним, так и чисто своими силами, но во втором случае ваше 
путешествие будет сопряжено с большими опасностями по сравнению с первым. По- 
этому не советую вам вылезать из ванны, пока ее у вас не отобрали. Хороша она, кроме 
того, что на ней с легкостью можно преодолевать всякого рода препятствия, и тем, 
что, каки машина в уровне четвертом, может без труда переезжать всех попадающихся 
на пути врагов. 

Итак, усевшись поудобней в ванне, начинаем пробираться через орды врагов и кучи 
препятствий. С первым из таковых герой столкнется уже у входа в эпизод. Управляя 
ванной с помощью кнопок направления и кнопки прыжка, двигайтесь по одному из 
двух путей вперед. При движении по верхней границе экрана вы лишены возможности 
собрать несколько призов, которые, соответственно, находятся сейчас внизу, но и 
враги никоим образом не смогут вас достать. Если же двигаться внизу, то вполне спо- 
койно можно потерять несколько пунктов энергии в том случае, если неумело пользо- 
ваться своим транспортным средством, так любезно предоставленным суперагенту, 
либо вовсе отдать богу душу, попав «под раздачу» (на колючки или другие ловушки). 
Советую все же воспользоваться верхней до- 
рогой (не такие они и важные, эти призы) и, 
дойдя До места, где с потолка свисают не- 
сколько пробок для ванны (это должно быть 
второе такое место, но не первое), поднять- 
ся на самый верх экрана, откуда дальше сле- 
довать по твердой поверхности, но все равно 
не покидать родной ванны. Следуйте до пра- 
вого угла комнаты, попутно уничтожая вра- 
гов, где дорога уведет героя вниз. 

Следует запомнить, что пользовать кноп- 
кой прыжка в то время, как ванна идет по 
узким проходам между двумя расположенны- 
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ми друг над другом дорогами, не стоит в силу 
того, что можно запросто переборщитьи под- 
прыгнуть до такой степени, что эта самая чу- 
гунная ванна окажется там, где вы недавно 
уже были. И нужно будет идти заново, чтобы 
спуститься до предыдущего уровня. После од- 
нократного понижения уровня дороги дойди- 
те доее конца и снова спуститесь на один уро- 
вень ниже (не перепутайте с самым нижним, 
чтобы не заблудиться), дорога которого выве- | добее ИВИИ 
дет вас к большой ванне, установленной в углу | а оо - ооо че 

.\, Еъ*..>.%*..Ъ°*..5*..5*.. 95°... 
комнаты. Смело запрыгивайте в нее и отправ- — ЕЕ ЕЕ. 
ляйтесь в подводное путешествие. 

В подводном плавапии Понд управляется теми же кнопками, с помощью которых 
вы управляли ванной, то есть кнопками направления (О) + В. Также заметное отличие 
уровня состоит в множестве новых врагов и головоломок. К примеру, под водой вас 
атакуют кучи то ли крабов, то ли черепах — не очень-то попятно — довольно-таки 
надоедливых и быстро превращающихся в вашу основную заботу на уровне. Теперь вы, 
таким образом, не двигаетесь к выходу, а методично отлавливаете пакостников и зас- 
тавляете их задуматься о своей (то есть их) вредопосной сущности. Да, чтобы беспроб- 
лемно достигнуть выхода, вам, скорее всего, придется потратить много времени на то, 
чтобы устранить эту помеху, в чем я и собираюсь помочь. 

Для начала поднимитесь от места своего нахождения немного вверх так, чтобы 
стать на желтую подводную лодку (прямо как в песне «Битлз»), и от нее осторожно 
двигайтесь вправо, поддерживая некоторую постоянную высоту плавания, пока не 
доплывете до проема в стене, в котором лежит одна из необходимейших вещей игры 
— пингвин (их определенное количество открываст тслепорт в другой эпизод и уро- 
вень). По обеим сторонам от проема в вертикальной траектории плавают крабы, и 
чтобы убить их (поверьте, проскользнуть мимо незамеченными не удастся или уда- 
стся с потерями как минимум нервных клеток), нужно подплыть к ним сверху и два 
раза опуститься на голову. Второго краба уничтожить немного сложнее, так как он 
быстро движется вверх-вниз. Поэтому заранее всплывите под потолок узкого про- 
хода, и в тот момеит, когда краб начнет 
спускаться, двиньтесь вперед, став ему на 
голову, Либо проплыв далее. Потом плывем 
через большое открытое пространство, ос- 
торожно обходя всех ракообразных, до но- 
вого препятствия в виде прохода и перего- 
родившего его врага. Здесь ваши действия 
точно такие же, как и ранее, с той лишь | ВРОКООООИЕООО 
разницей, что, войдя в проход, вы свободно | ти в, 
из него выйдете, после чего советую спус- | ОВ 1 т 
титься вниз, где можно собрать несколько 
призов и избежать встречи с раками. На про- 
тивоположном обрыве подводной ямы вы 
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подберете последнего пингвина в этом эпи- 
зоде, после чего, пройдя немного вперед, 
наткнетесь на телепорт. Еще один совет: 
идя далее от пингвина, следуйте под самым Е Ь 
днищем подлодки, и тогда никто не сможет | ооаеьи 
на вас напасть. 72 9 о ЦИ 

В новом эпизоде вы отправитесь внутрь | . 
пиратского корабля, затопувшего...э...да, в о НН кенний . 
ванне...Странно. В общем, здесь любителям | Ян :-: 
поэксперимептировать и почесать свое само- 
любие советую побродить по закоулкам пи- 
ратского судна, для тех же, кто жаждет преж- 
де всего пройти игру, чтобы потом гордо мож- 
но было сказать об этом во всеуслышание, как всегда, предлагаю путь наименьшего 
сопротивления. 

От первого ориентира в этом эпизоде, якоря, поднимитесь вдоль левой стены 
вверх до предела и таким образом обплывите несколько маленьких подлодок и кра- 
бов, и достигнете правой стены комнаты. Внизу вы найдете часть остова затонувше- 
го корабля, и, подойдя к его левой стороне, сможете попасть внутрь (увидев стрелку 
на стене, двигайтесь в ее направлении). Внутри корабля вас ожидает масса лову- 
шек, поэтому советую точно придерживаться описания, если только не хотите по- 
тратить на этом уровне тройку-другую жизней. Здесь множество мест, попав куда, 
вы уже не сможете выбраться, очень часто встречаются платформы-обманки, с 
силой прижимающие вас к потолку и таким образом моментально убивающие. 

Попав в эпизод, прежде всего осмотритесь: перед вами довольно-таки ровный путь 
вперед. Но водном месте к сегментам пола внизу привязаны две бочки — это и есть первая 
хитрость. Пробегая по этой части досок, не останавливайтесь и все время двигайтесь вие- 
ред, либо проплывите над ними (что весьма проблематично, так как вверху на вас нападет 
краб). Сразу же на другом конце воображаемой комнатки вы найдете первого пингвина, а 
потом, двигаясь вперед, почти сразу — второго. От этого места плывите все время вперед и, 
достигнув вертикальной стены в левом углу комнаты, поднимайтесь вдоль него вверх, не 
заходя на нижние перекрытия. В самом верху вы найдете несколько призов (и врагов 
также) и двинстссь влево. Когда дойдете до ме- 
ста, где можно спуститься вниз (увидите там 
очередного пингвина), сойдите на ступень ниже 01825200 
и пройдитесь немного вперед, чтобы подобрать 
двух пингвинов. Затем возвращайтесь и идите 
старым путем налево, чтобы в левом углу ком- 
наты найти последнего пингвина и отправить- 
ся в телепорт, стоящий рядом же. 

Следующий эпизод очень труден из-за 
обилия ловушек, которые уготовила игра от- 
важному Джеймсу Понду, но, обладая неко- 
торыми сведениями о них, он с успехом все 
преодолеет. 
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Итак, оказавшись в начале эпизода, по- 
дойдите к крану, который установлен на 
краю ванной, и дождитесь, пока куски мыла, 
передвигающиеся по экрану, окажутся в наи- 
лучшем для продвижения вперед положении. 
Подсказка: двигайтесь вперед тогда, когда пер- 
вые два куска начнут подниматься, но потом 
уже не останавливайтесь и бегите до самого 
края платформы. Став на него, вы окажетсь 
на передвигающихся по горизонтальной тра- 
ектории кусочках мыла. Они и отвезут вас на 
другую сторону ямы с иглами, но сначала за- 
ставят немного поволноваться, заставляя 
перепрыгивать препятствия (кстати, секрет: первое препятствие в виде двух кусков мыла 
вам придется перепрыгивать, но вот второе, в форме утенка, не обязательно). 

От берега ямы идите вправо и, дойдя до двух статуй уток, висящих в воздухе, запрыг- 
ните на них ( но ни в коем случае не пробуйте пройти под ними — это ловушка!) и 
соберите призы. Еще один секрет: прыгнув за призом в форме уже знакомого нам по 
предыдущим уровням парашюта и не двигаясь потом, Понд сможет попасть в дополни- 
тельный эпизод и собрать там несколько призов ( да еще и поприкалываться с двумя 
ваннами). Спустившись снова с небес на землю, со статуи утенка перепрыгните на два 
висящие в воздухе куска мыла. Обойдя их справа, можете сойти вниз — герой по инер- 
ции подберет приз (крестик — это две с половиной тысячи очков), но не двигайтесь 
влево, так как там также находится ловушка. С уступа сойдите вниз вправо и двигайтесь 
через яму на подвижной платформе. Преодолев на ней несколько препятствий, герой 
окажется на другой стороне ямы. Там, прыгая по платформам, обойдите нескольких 
врагов (бессмысленно, по-моему, вступать с ними в схватку, так как численный пере- 
вес явно не на вашей стороне) и выйдите на правый берег площадки. Будьте вниматель- 
ны в передвижении по возвышенностям: как только вы станете на вторую платформу, 
сверху на вас свалится человечек, поэтому, сделав это, сразу отпрыгните куда-нибудь, 
лучше влево/вверх — на еще более высокую платформу. Затем можете снова продол- 
жить путь. С края пригорка вас на другую сторону пропасти перевезет уже знакомая 
подвижная платформа, и в углу герой найдет 
телепорт. 


Ну вот, наконец, и последний эпизод уров- в: | Ш Я 
ня! Интересно, что он практически никак не Е 
соотносится с циклом предыдущих эпизодов И ы Ы У 
на тему ванной комнаты и построен по со- и: 
вершенно другому принципу. Здесь вам нуж- ел 
но будет все время, с первого шага и до теле- 
порта, убегать от экрана, непрерывно движу- 
щегося следом. Важно, что часто вы даже не 
будете видеть того, что находится впереди и > ооо 
куда вам можно ступить. Для таких вот слу- .. 
чаев и нужны описания! 
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Как только вы двинетесь вперед, экран тут 
же начнет наступать вам на пятки. Двигайтесь _ аа. 
поэтому непрерывно, а если захотите отдох- он | 
нуть, нажмите лучше кнопку паузы, но не от- 
влекайтесь. Первым препятствием на пути 
будетяма, над которой летает птица-карта. На 
другой стороне ямы бродит человечек, также 
имеющий на вас определенные виды. Чтобы 
безболезненно обойти все их козни, сделайте 
так: подойдите к краю ямы и, когда птица по- 
летит влево и пролетит над вами, перепрыг- 
ните на другую сторону. Там вас ждет, кроме 
того человека, о котором я уже говорил, еще 
один, но уж с ними вы разобраться сможете. Скажу лишь, что второго человека вам либо 
придется сразу убить, что довольно-таки трудно, так как над вами все еще кружит птица, 
либо пропустить вперед, пройти за ним и потом перепрыгнуть, что намного проше. Пос- 
ле этого, перепрыгнув яму, идите вперед до развилки, где вам придется выбрать один из 
двух путей: либо идти по верху, но там, кроме множества призов, есть еще и множество 
врагов, особо страшные из которых — птицы (напомню, что убивать их чрезвычайно 
сложно), либо — нижний путь, где нет ни врагов, ни призов. Хотя кое-что там все же есть. 
Ямки с иглами. Но...секрет: в ящике с вопросительными знаками, что находится навер- 
ху, вас ждет особый приз — самолет, на котором герой сможет пролететь весь оставший- 
ся отрезок эпизода. Попробуйте, если есть смелость, но сразу предупрежу: выпав изящи- 
ка, самолет почему-то начинает двигаться назад, а не вперед, поэтому, чтобы его взять, 
нужно обладать некоторым запасом экранного пространства. И еще. Сколь бы легким 
не казался полет на самолете, он так же обладает известной опасностью: с непривычки 
управлять им трудно, поэтому велика возможность застрять где-нибудь «на перевале». 
Лично я после долгих проб и ошибок выбрал наземный путь по нижней части экрана — 
так надежней, если только не спешить и не рваться особо вперед. 

Перепрыгнув ряд ямок, вы выйдете к длинной «полосе препятствий» — часть эпизо- 
Да — на протяжении которой не будет никаких ям, но много других естественных пре- 
пятствий в виде, например, статуй, которые нужно перепрыгивать, и людей. После вы 
подойдете к большому обрыву, причем места, куда вы должны приземлиться, спрыг- 
нув с него, не будет видно. Под обрывом находится огромная яма с шипами, и един- 
ственный способ перейти через нее без потерь — взять панцирь, висящий под самым 
обрывом, тогда вам ничего не страшно до самого конца уровня (либо, что довольно- 
таки трудно, долететь сюда на самолете). Надеюсь, что именно так вы и поступите, 
потому что в ином случае у вас есть все шансы на оставшихся нескольких шагах до 
конца уровня потратить не один пункт энергии. 


Уровень 6: Игра в покер 


Ну вот, наконец, и начинаются сложности, без которых прежде мы вроде бы рань- 
ше нормально обходились. И с первых же шагов, как говорится, «с места в карьер» — не 
счесть числа врагам ‘и недоброжелателям. Ну да ладно, с уже имеющимся опытом 
прорвемся. 
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С самого начала эпизода вы оказываетесь 
в комнате, которая разделена кривыми ли- 
ниями на несколько этажей. На самом ниж- Г 
нем вы и находитесь, а через несколько се- | 22:1 „2: И 
кунл на Понда уже нападет зубатая машина. | 
Точно такая же ездит и на третьем, верхнем 
этаже, поэтому в данной ситуации у вас толь- 
ко один выход — попасть сразу же на вторую 
линию, располагающуюся над вами, и по ней 
пройти вперед. Начиная с этого момента, не 
останавливаясь двигайтесь вперед, пока не 
достигнете двух больших кубов с нарисован- 
ными на них вопросительными знаками. К 
этому моменту у вас «на хвосте» уже будут сидеть две машины и наглый молодой чело- 
век с крылышками. Если вовремя запрыгнуть на один из этих кубиков, встречи с ними 
удастся успешно избежать. Но будьте предельно осторожны, не разбейте какой-либо 
из них — вэтом случае изнутри выпрыгнет еще один мальчик-игрушка. Отдышавшись, 
спрыгивайте вниз и бегите внеред. Через несколько шагов от того места, где вы спусти- 
лись на землю, вас с воздуха атакует новая игрушка. Перепрыгните ее и, сделав еще 
пару шагов, приготовьтесь к новой атаке: по поверхности этажа едет машина, а немно- 
го поодаль ее, над землей летит игрушка. Чтобы избежать столкновения с ними, при 
приближении автомобиля сделайте затяжной прыжок вперел. Если все получится пра- 
вильно, то еще через пару шагов по земле (довольно-таки редко мы сейчас на нес 
опускаемся...) Понд доберется до ступенек, ведущих в гору. Двигаться можно по лю- 
бой из этих ступеней, но вы выберите последнюю сверху и двигайтесь по ней вперед. 
Навстречу вам по уровню выше выйдет игрушка, в нужный момент перепрыгните ее. 
Дойдя до обрыва ступенек, осторожно спуститесь по ним вииз и проследите дальней- 
ший свой путь: перед вами подряд располагаются несколько пропастей с колючками на 
дне, в которых прыгают игрушки. По очереди перепрыгните их все и доберитесь до 
противоположного берега, где, не мешкая, ступайте на второй уровень, выделенный 
полосой. Сразу же за вами снизу, с первого уровня, бросится машина, но при известной 
прыти вы успесте попасть к телепорту и ускользнуть от нее. 

Второй эпизод начинается тем, что Понд 
попадает в узкий коридор, состоящий из игГ- 
ральных кубиков. Двигаясь вперед, вы будете |729 / _ оыю 
по очереди проходить под несколькими ни- 
шами в потолке. В нишах находятся ваши 
счастливые талисманы — пингвины. Поми- 
мо того, Там же, в каждой нише, летает по 
одной птице-карте. Чтобы взять пингвина, вам 
придется дождаться, когда птица отлетит в 
сторону и, уцепившись за потолок с помо- 
щью своего растягивающегося туловища, заб- 
раться в комнату. Всего таких комнат три, и 
в последней из них пингвина будет взять наи- 
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болсе трудно — птица здесь летает под самым 
потолком, и герою нужно будет как можно 
быстрее спрыгнуть в сторону с потолка, что- 
бы не повредить себе здоровье. Дойля до кон- 
ца коридора, который здесь переходит в боль- 
шую яму, по потолку доберитесь до места, 
где на дне ямы лежат карты. Спуститесь вниз 
и двигайтесь далее по ним, перепрыгивая те 
карты, которые повернуты к вам рубашкой. 
Стать на такую карту у вас не получится — 
можно лишь провалиться и умереть. С откры- 
того места запрыгните на белую с надписью 
платформу впереди над пропастью, которая 
перевезет Понда на какое-то расстояние вперед. В это время вам будут надоедать 
птицы, — перепрыгивайте их, просто нажимая кнопку прыжка и не двигаясь ни впра- 
во, НИ влево, так как платформа, в то время, пока вы нодпрыгиваете, стоит на мссте и 
не двигается. Таким вот образом доберитесь до следующей платформы, потом еще и 
наконец до карточной горы. Взбираясь по ней, следите за надоедливыми птицами и 
тем, чтобы не провалиться в карточную яму. Для легкого прохождения этого места 
могу предложить вам следующую последовательность действий: забравшись на пер- 
вые несколько ступенек карточной горы, спрыгните вниз через дыру в картах — герой 
приземлится на карту, но перед ним будет яма, а чуть поодаль — еще одна карта. 
Таким образом, перепрыгивая с карты на карту, вы при должном опыте и сноровке 
доберетесь до противоположной стороны горы. Здесь дождитесь, пока итица над ва- 
шей головой отлетит в сторону, и выходите наружу. Сядьте на передвижную платфор- 
му, такую, как мы уже видели, и езжайте вперед. Через несколько мгновений на вас 
нападет птица, перепрыгните ее и, не дожидаясь, пока она вернется, прыгайте вперед 
на показавшийся там выступ. Обойдя еще одного «орла», по костяшкам домино иди- 
те вперед, не забывая про ямы внизу и находящиеся в них колючки. Имейте ввиду, 
что костяшки домино обладают одним нехорошим свойством — они скользкие, и 
Понду приходится прилагать немало усилий к тому, чтобы не съехать с какой-нибудь 
из них в пропасть. Лучший способ избежать скольжения — подирыгивать на месте, — 
в этом случас герой останавливается и не 
скользит. Двигаясь вперед, доберитесь до 
того места, где снова начинается череда иг- о 01903900 
ральных кубиков, и по потолку переползите | | 
в коридор из них. В первой же нише забери- 
те причитающегося вам пингвина (осторож- 
но, там тоже есть птица, и она летает доста- 
точно высоко) и, пропустив еще одну, в тре- 
тьей заберитесь в телепорт. 

Следующий эпизод отправляет нас поиг- 
рать в шахматы — мы будем передвигаться по || | 
шахматным фигурам. Эпизод несложен, если 1. = 1111111111111 1 
знать, что нужно делать, поэтому постарай- 
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тесь действовать в точности по описанию, 
если не хотите отправиться на свалку супер- В о 019099900 
агентов. | 
Начав игру на нижнем этаже, ступайте 
вперед (вправо), мимо шахматных фигур бе- 
лого и черного цвета, пока не доберетесь до 
места, где потолок над вами обрывается. Здесь 
запрыгивайте сначала на фигуру-ладью, а с 
нес — на выступ. Теперь идите вперед уже ос- 
торожней, так как сверху на вас в любой мо- 
мент может выскочить колесо. Увидев его, 
перепрыгните и быстро идите вперед, пока не 
достигнете странной установки, которая, 
собственно, эти колеса и производит. Новое колесо выскочит в тот момент, когда меха 
машины начнут сокращаться и остановятся, поэтому не ждите этого и пробегайте 
мимо. Двигаясь вперед, можете попробовать взять призы, висящие под потолком, но 
для этого вам придется подставлять себя под удар двух птиц, летающих вверху. Выход 
есть — подождать, пока они пролетят, но в этом случае сзади вполне может накатить 
новое колесо. Дойдя до тупика, запрыгните на ладью, и с нее, дождавшись, пока отле- 
тит в сторону птица-карта, — снова на выступ. Здесь нужно быть еще более вниматель- 
ным, так как колеса с этой горы катятся не по одному, а по два подряд. Перепрыгнув 
одно и помчавшись сразу вперед, вы рискуете тут же нарваться на второе. Гаким же 
образом двигайтесь вперед, преодолевая два следующих подъема. пока не зайдете в 
тупик. Станьте в самом углу и, не дожидаясь, пока установка рядом с вами выбросит 
новое колесо, подтянитесь вверх с помощью своего туловища. Понд уцепится за пото- 
лок и на руках сможет доползти до узкого коридорчика в стене. Не спешите идти по 
нему — на вас выскочит птица, которая неминуемо повредит вас, так как ни перепрыг- 
нуть ее, ни где-либо спрятаться в узком коридорчике не представляется возможным. 
Дабы не подставляться, просто не ходите вглубь коридора, тем более что ничего, кро- 
ме призов, вы там не найдете. Как только окажетесь на уступе, спрыгните с него внизи 
в полете прижмитесь к левой стене, — в результате Понд попадет на еще один уступ, 
который и выведет его на правильную дорогу. 
По коридору спуститесь вниз, не боясь 
никаких врагов, потому как их здесь нет, и 
попав в еще один тупик, сделайте то же са- 
мое, что и прежде — с помощью туловища 
поднимитесь к потолку и заберитесь на сле- 
дующий этаж. Здесь на всей длине пола уста- 
новлены шахматные фигуры, и идти вам при- 
дется пока исключительно по ним, нотак как 
потолки в этом месте чрезвычайно низки и 
вокруг летают птицы, вам придется постоян- 
но исхитряться так, чтобы не попасть на них. 
Для этого при приближении какой-либо (они 
летают по двое) из птиц присядьте с помо- 
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щью кнопки ВНИЗ и, дождавшись, пока та 
уберется восвояси, двигайтесь дальше, потом ор9 | чёоь 
опять приседайте, и так далее. Дойдя до тупи- . . . д . 

ка, повторите уже известные вам действия, . . ъ . . 
чтобы выбраться на верхний этаж эпизода. 

Здесь идите вперед как можно более осторож- 
но, так как во многих местах ползают уже 
хорошо забытые, но весьма знакомые нам по 
предыдущим уровням змеи, а в конце дорож- 
ки — две птицы. Спрыгивая вниз с обрыва, 
прижмитесь к левой стороне, чтобы собрать 
максимальное количество призов, располо- 
женных здесь. Упав вниз, просто двигайтесь 
всс время вниз по спускам, Подбирая по пути призы. Добравшись до нижнего этажа, 
сразу зайдите в открытый телепорт, не дожидаясь, пока из коридора справа вылетит 
птица и выкатится колссо. 

Новый эпизод — «логово змея» в полном смысле этого слова, так как вас на всем 
его протяжении будут окружать бесчисленные пресмыкающиеся как больших, так и 
маленьких размеров. Начав движение, сходу перепрыгните трех змей, ползущих друг 
за другом на небольшом. расстоянии. войдите в первую лестницу, стоящую у вас на 
пути. В результате героя подкинет до потолка второго этажа, и сойдя влево, он смо- 
жет двигаться Дальше. Здесь перепрыгните большую змею (но не сразу, сначала но- 
дойдите к ней и дождитесь, пока сверху свалится маленькая змейка) и, обходя так же 
маленьких, доберитесь до второй лестницы. То же самое делайте и на остальных двух 
этажах комнаты, и тогла без труда преодолеете этот эпизод. А вот со следующим все 
так легко не пройдет. На протяжении всей игры, наверное, еще не встречалось более 
трудной комнаты, нежели та, куда мы попали. Если так дело пойдет и дальше, тугова- 
то нам придется... 

Начинается все с того, что к вам в самом начале комнаты привязываются три огол- 
телых игрушечных пацана с крыльями, прыгающих вокруги не дающих спокойно жить. 
Ладно, обойти их нетак уж сложно — нужно всего лишь пройти под каждым из них в Тот 
момент, когда они будут подпрыгивать. Сделав это, подойдите к самому краю ямы, на 
дне которой торчат колючки, и дождитесь, 
пока оттуда вылетит прыгун — мы таких уже 
видели раньше, — и самолет, зависший над 
пропастью, уберется из виду. Перепрыгнув 
яму, то же самое сделайте и на краю следую- 
щей пропасти, потом — еще раз, пока не дос- 
тигнете большой платформы, состоящей из 
нескольких ярусов. Не спешите лезть на вер- 
хний из них за призами — идите по нижнему 
не останавливаясь, и на вас выйдут два чуди- 
ка в белых накидках. Следуйте вперед, не взи- 
рая на их присутствие, так, как будто их и нет 
вовсе — при вашем приближении они под- 
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прыгнут вверх и, если вы следусте по нижне- 
му ярусу, перепрыгнут героя. В противном 
же случае вы рискуете нарваться на неболь- 
шие неприятности, так как избежать столк- 
новения с ними по-иному не получится. Те- 
перь подойдите к краю пропасти и посмотри- 
те виеред: перед вами яма с колючками, ку- 
бик впереди, до которого нужно допрыгнуть, 
и три вражеских самолета, столкновения с 
которыми нужно избежать. Старый трюк с 
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нужно другое — мсткость и сноровка, а также 
изрядная доля хладнокровия. Чтобы попасть 
на кубик. вам нужно проделать буквально акробатичсское действие: прыгнуть вперед и 
попасть в проем между двумя нижними самолетами с учетом того, что, как только вы 
прыгнете вперед, они двинутся в противоположную вашему прыжку сторону с неболь- 
шой сменой траектории вверх. Скорее всего с первого раза это у вас не получится, 
поэтому настоятельно советую подумать о другом: если самолет вас заденет, выберите 
место, куда поудобней падать, чтобы не свалиться в пропасть на иголки. 

Оказавшись на кубике, двигайтссь вперед по таким же стойкам. На второй высокой 
стойкс задержитесь па некоторое время, чтобы спровоцировать прыгуна показаться из 
ямы. В противном случае, как только вы совершите прыжок, прыгун нападет на Пон- 
да. Перепрыгните с соблюдением этих рекомендаций яму и станьте на длинную плат- 
форму-мостик. Здесь летает птица-карта, и вам, чтобы удачно избежать ее пристава- 
ний, нужно будет либо перепрыгнуть ее и быстро пройти вперед, либо уничтожить 
птицу двумя прыжками на ней. Затем двигайтесь вперед, перепрыгивая со столба на 
столб. Между несколькими из них установлены маленькие платформы-мостики, кото- 
рыс, в том случае, если вы на них станете, начнут двигаться вверх. С их помошью 
можно взять призы, находящиеся под потолком. Но будьте осторожны и не ждите, 
когда платформа прижмет вас к своду! Еще несколько прыжков по кубикам через пры- 
гунов и вы, слава богу, на твердой земле. Теперь вас ожидает новая напасть: враги, 
прежде с которыми мы дела не имели, и поэтому, а также в силу своей приролной 
хитрости, чрезвычайно опасными. Своими 
действиями они могут настолько запутать вас, 
что, не разобравшись, вы оставите свои мно- 
гостралальные кости на этом берегу. Новые 
враги — странного вида чудики, напялившие 
на себя белые простыни и, видимо, разыгры- 
вающис из себя привидений. В тот момент, 
когда опи быстро приближаются к вам по 
земле, естественное желание вашего героя 
будет какое? Подпрыгнуть, конечно же, и 
таким способом обойти противника. Но не 
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когда вы совершаете прыжок, чудик в какой- 
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то момент срывается с земли и прыгает вам 


навстречу, причем всегда поразительно мет- ©: _ < 92494550 
ко. То же самое вас ждет и в том случае, если &252522:ХАХ5ХХХЬХЛХ 
вы, даже не подпрыгивая, будете идти по од- [№ В — | *2 ХХАХАХХХ ХХ 
ному из верхних этажей. Шутка, а может, и 


нет, но единственный способ не попасться | ` 
на его удочку — идти ему прямо навстречу по 
тому же уровню, тогда чудик все равно под- 
прыгнет и окажется у вас за спиной, мирно 2 
продолжая дальше свой путь. Пройдя отре- | — ри 77 № 
зок земли и собрав на нем с учетом тактики Уч: ТУТУТТТЕТТЕХ 
противника призы, перепрыгните на немно- Е 
го отстоящую от поверхности пирамиду изку- 
биков, дождавшись, пока птица, летающая над ней, скроется из виду (летает она долго, 
поэтому, как только она улетит вправо, смело можете прыгать вперед). Затем, аккурат- 
но спустившись по склонам пирамиды справа, дождитесь появления прыгуна и достиг- 
ните второй пирамиды, где сделайте то же самое, чтобы стать на кубик над ямой с 
колючками. Теперь вам предстоит двигаться через яму с помощью больших игральных 
кубиков коричневого цвета, зависших в воздухе. 

Запрыгнув на первый, с него перепрыгните дальше, а оттуда через прыгуна прыгни- 
те на самолет, зависший над третьим кубиком. Самолет в результате улетит, а вы ока- 
жетесь на нужном мсстс. Идите вперсд по кубикам, чтобы добраться до пирамиды на 
дне ямы, с которой Понд сможет перебраться на новую череду кубиков в воздухе, 
представляющей на этот раз непрерывную череду, двигаться вследствие чего по ней 
просто, так как не приходится постоянно прыгать. На протяжении всей полосы куби- 
ков на вас сначала нападет мальчик-игрушка с крылышками, потом самолет и под 
конец уже чудик в простыне. С полосы кубиков перепрыгните на большую платформу, 
дойдя по которой снова до ямы, Понду нужно будет пробраться по нескольким плат- 
формам вперед. До того момента, как вы увидите впереди себя самолет, врагов у вас не 
предвидится. Самолет обойти несложно — просто совершите затяжной прыжок вперед 
и вверх, чтобы тот улетсл, и приземлитесь на край платформы изтрех игральных куби- 
ков. Став на противоположный край, прого- 
ните еще один самолет и допрыгните до дру- 
гой платформы, а с нее прыгайте на противо- лчрчьи 
положную. Учтите, что там вас ждет чудик в оффе Ух 
простыне, поэтому вам нужно оказаться на 
поверхности кубиков прежде, чем он под- 
прыгнет вам навстречу. С этой платформы 
перепрыгните на землю вперед, но так, что- 
бы не стать на кнопку, установленную там. 
Если же и стали, то сразу же бегите с нее, так 
как кнопка приводит в действие платформу, 
подвешенную под потолком. Как только 
кнопка будет нажата, платформа свалится 
вам на голову. Здесьмы и завершим этот уро- 
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вень, давший нам столько хлопот, но сначала сходим в сскретную комнату, чтобы 
набрать немного очков и энергии. Нуждаемся же мы в отдыхе?! 

Подойдя к столбику телепорта, не входите в него сразу, а перепрыгнитсе, после чего 
дойдите до конца коридора. В результате Понд попадет в секретную комнату. состоя- 
щую из нескольких расположенных друг над другом этажей. Между перекрытиями их 
лежат призы, но чтобы собрать их все, нужна определенная последовательность дей- 
ствий. Сначала пройдите до конца первого, нижнего этажа и соберите на нем призы в 
конце, затем вернитесь и подберите призы, за которыми, не скрывайте, вы хотели от- 
правиться с самого начала, но не запрыгивайте выше — в противоположном углу ком- 
наты есть еще призы. Только собрав их, можете взять самые верхние подарки и зайти в 
расположенный на верхнем этаже телепорт. 

Босс 3: Джокер 

Третий босс, с которым мы встречаемся с 
начала игры — карточный король, эдакий 
Джокер. Клоун сидит в кресле которое спо- 
собно летать по всей комнате, и сбрасывает 
на вас сверху игральные карты. Контакт с 
такой картой, сами понимаете, чреват поте- 
рей энергии, как, впрочем, и контакт с вра- 
гом, кроме прыжкову него на голове. С обе- 
их сторон в углах комнаты находятся редкие 
лесенки, состоящие из трех символических 
ступенек. С самого начала, как только вой- 
дете в комнату, не двигайтесь сразу с места до 
тех пор, пока четыре карты, которые Джокер 
бросил сверху, не исчезнут. Сделают они это после того, как один раз коснутся земли, 
то есть второго раза уже не будет. Затем быстро идите к правой или левой (лучше левой, 
если, конечно, вы не левша) лесенке и запрыгивайте на самый ее верх. В тот момент. 
как вы там окажетесь, туда же прибудет и Джокер, и вы сможете нанести ему первый 
удар. Отпрыгнув с его головы, не падайте вниз, а снова попадите на лестницу, чтобы 
через несколько секунд снова атаковать врага таким же способом. Длятся такие бсс- 
проигрышные ваши атаки до тех пор, пока враг не поднимется выше того уровня, на 
который вы сможете запрыгнуть. В этом слу- 
чае спрыгивайте вниз и ждите, пока клоун - 
снова спустится пониже, а потом лезьте опять .. ‚2206750 
на лестницу, но лучше будет, если вы все- м ИЕ - 
таки всегда сможете допрыгнуть до верхней 
ступеньки. Восьми метких попаданий будет 
достаточно, чтобы уничтожить и этого врага. 


Уровень 7: Лего 


Начало уровня вполне соответствует его 
названию, но впоследствии мы не один раз 
увидим, что здесь полно эпизодов, не подхо- 
дящих под это короткое наименование. 


мы 
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Итак, начинаем игру мы в комнате, в кото- 
рой все — и пол, и потолок, и перекрытия — 
состоит из кубиков лего. Чтобы собрать не- 
сколько призов, сделайте следующее: дожди- 
тесь, пока игрушечный солдатик, который 
бродит по платформе вверху, отойдет вправо 
(сделает он это не сразу, а только после того, 
как он отойдет до конца, иначе, увилев вас и 
отойдя немного, быстро вернется назад). 
Избегая с ним встречи, подберите оба приза, 
лежащие здесь (баночки, очень похожие на 
стаканы из-под кока-колы), и запрыгните на 
платформу слева вверху, где также лежат два 
приза. Оттуда таким же способом, избежав 
встречи с постовым, запрыгните на платформу справа. Солдата, который находится 
здесь, лучше уничтожить, так как спокойно собрать здесь призы и продолжить свой 
путь он вам не даст. Сделать это можно, только попав сему на голову не менее трех раз. 
Соберите здесь призы и. подойдя к правому краю, никуда не отклоняясь, спрыгните 
прямо вниз, чтобы попасть на столб, который был вам невиден. С него прыгните в 
сторону ближайшего столба, но не прямо на него, а, прижавшись к его левой стене, 
чтобы попасть на маленькую платформу, прилепленную там, на которой находятся 
два приза. Еще два приза находятся на платформе ниже, и взять их можно, осторожно 
спрыгнув вниз. Забравшись после на стол, спрыгните в яму справа от него и пройдите 
немного вперед, чтобы достигнуть комнаты, внутри которой расположены две плат- 
формы, по нижней из которых ходит солдат, на верхней же находится вещь, необходи- 
мая вам для успешного прохожления эпизода — большой пингвин. Чтобы взять его, 
подойдите к правой стене комнаты и с помошью удлинения своего туловища уцепитесь 
за потолок. Потом просто подползите к пингвину и спрыгните к нему, а взяв его — 
возвращайтесь к выходу из комнаты. Опять же с помощью своего туловища и потолка 
заберитесь на высокую стену, где для начала подберите несколько банок кока-колы. 
Можно здесь и повысить уровень своей энергии. Если у вас не полная шкала энергии, 
поднимитесь на платформу, находящуюся вверху, по которой бродит солдат, и подбе- 
рите там звезду. После, оказавшись вновь на 
большой платформе, перепрыгните через яму 
справа вперед и заберите там второго пингви- УСН 
на, а также несколько призов. Теперь спус- 
кайтесь в только что перепрыгнутую вами яму 
и, обманув солдата, а лучше убив его, забсри- 
те третью птицу. Если солдатик остался жив, 
вам придется повозиться для того, чтобы 
пройти дальше, поэтому лучше, конечно же, 
его убрать. Если же этого не произошло, сде- 
лайте следующее: отойдите в левый угол ком- 
наты и дождитесь, пока солдат подойдет к вам 
на маленькос расстояние, затем перепрыгни- 
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те его и что есть сил мчитесь в правый угол —— 
комнаты. Там, немного нс доходя до стены, а; 02290250 
примерно два-три пондовских шага, начните 
с помощью туловища подниматься. Если все 
сделано правильно, вы без проблем подни- 
митесь вверх и ухватитссь за потолок. Ошиб- 
ками здесь могут быть следующие неправиль- 
ные действия: 

- солдатик внизу был от вас на неболь- 
шом расстоянии. В этом случае он не даст 
вам подняться достаточно высоко для того, 
чтобы ухватиться за потолок, и таким обра- 
зом вы потеряете одно деление энергии. 

- Понд станет слишком близко к правой стене комнаты, и при подъеме вверх сго 
ранит солдат, находящийся на возвышенности. 

Постарайтесь избежать всех этих ошибок и без потерь добраться до спасительного 
потолка. Сделав эго и не отпуская потолка, проползите по нему немного вперед, чтобы 
солдат не смог вас задеть, и спуститесь на наклонную плоскость внизу. Пройдя осто- 
рожно виеред, вы достигнете провала в ее конце. Спустившись с края плоскости вниз. 
Понд, если, конечно, хочет, может при помощи уже многократно описанного способа 
слазать вглубь коридора, где найдет два ценных приза — звезду и крест. После взбери- 
тесь на столб, расположенный на противоположной стороне провала, и уцепитесь в 
этом месте за потолок. Немного движений руками — и вы у телепортационного стод- 
бика. И вот здесь для облегченного прохождения уровня предусмотрен один секрет. 
Но о нем попозже, сначала я опишу дальнейшее обычное прохождение уровня. 

Оказавшись во втором эпизоде, вы попадаете, так сказать, на небо. Тоесть дальней- 
шие ваши продвижения будут происходить исключительно па облаках и связанных с 
ними вещами. Вот только непонятно, как туда забрались все ваши враги. Ясное дело. 
итицы, но вот змеи и солдаты... Ну ладпо, начинаем наши мытарства. Подойдите к 
гороховому стеблю, который тянется вверх, и заставьте цветок, находящийся внизу, 
перепрыгнуть через вас, а потом сразу идите в противоположную ему сторону, иначе 
нахальное растение увяжется за Пондом. Запрыгните на листок справа от того, гле 
сидит еще один цветок, и с него, используя 
всю свою прыть и упорство, — на лепесток 
слева вверху. Обратите внимание, что на про- 
тивоположном листке сидит растение, но 
чтобы запрыгнуть выше, вам просто необхо- 
димо попасть на его место. Для того, чтобы 
это прошло безболезненно и для вас, и для 
растения, подойдите к самому краю листка, 
на котором стоите, и ну о-о-чень маленьким 
прыжком перебросьте свос тело на противо- 
положный лист. Во время вашего прыжка и 
цветок тоже сделает прыжок, но он будет на- 
много выше вашего, и вы, как я надеюсь, не 


У —_ др 


160 


ЗАМЕ$ РОМО 2: СОБЕМАМЕВОВОСО 3 


соприкоснетссь. Теперь начинайте методич- 
но преодолевать все новые и новые высоты, 
незабывая обращать внимание на птиц, иног- 
да мешающих этому занятию, пока не добе- 
ретесь до облака, по которому ползают две 
змеи. Уничтожьте их и подберите призы, ко- 
торые здесь лежат. Если у вас не хватает энер- 
гии для дальнейшего успешного прохожде- 
ния игры, сделайте следующие действия: с 
правого края облака, на котором вы стоите, 
прыгните на всю длину своего прыжка впе- 
ред, и тогда Поид достигнет облачка, на ко- 
тором лежит необходимая звезда. Под этим 
облаком есть сще одно, которос сейчас стало видно, на нем также есть приз-звезла. 
Вернитесь на большое облако и при помощи изгиба горохового стебля заберитесь на 
верхний ярус, где, убив двух змей и собрав несколько призов, найдете открытый теле- 
портационный столбик. 

В новом эпизоде мы попадаем к сказочному замку, построенному на облаках. 
Здесь чрезвычайно много разнообразных врагов, а также всяческих секретов. поэто- 
му постарайтесь внимательно все исследовать и лучше всего доверьтесь описанию 
игры. С самого начала, пройдя немного вперед, уничтожьте бравого солдата, вышед- 
шего вам навстречу. Если раньше мы предпочитали обходить их стороной, то теперь 
от них лучше сразу избавляться, чтобы не иметь потом от них никаких неприятнос- 
тей. Сделать это нетрудно: нужно всего лишь дождаться, пока солдат подойдет к вам, 
прыгнуть на него сверху и, не нажимая кнопок направления, совершить таким обра- 
зом положенные три прыжка. Двигаясь дальше, без остановки пройдите ворота двор- 
ца, не обращая внимания на цветы, стоящие рядом, так как при вашем приближении 
они сами вас перепрыгнут. Таким образом, дойдя до конца первого замка, войдите 
под мост и осторожно двигайтесь вперед, остерегаясь игрушечных солдатиков. Убив 
первого под мостом, дойдите до того места, где мост, спустившись вниз, прерывается 
И затем опять начинает подыматься, и подождите там солдатика, который придет 
справа. Увидев его, отойдите назад, туда, где 
нод мостом достаточно места для того, что- 
бы уничтожить солдата, и сделав это, сту- 
пайте далее. Дойдите до ворот второго замка 
и, когда первый цветок пропустит вас мимо, 
станьте под дверью и с помощью удлинения 
туловища подпимитесь вверх. В результате 
вы попадете в маленький тупичок, в кото- 
ром установлен телепортационный столбик. 
Это не тот столбик, что позволяет закончить 
эпизод, но он поможет вам собрать несколь- 
ко призов и завершить этот эпизод без его 
окончания. Попав в комнату с призами, быс- 
тро полберите все призы на первом этаже и 
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запрыгните на облако слева вверху, а оттуда — 
на другое, таким образом Подбирая призы. 


ОИС 32 ЗОНЫ: 
Оказавшись на верхнем облаке, где установ- т м 


км, — 
ИТТ м омай оо ониИ бои они оо 


лены два телепортационных столбика, схо- пе о оо во ний ини си 


дите сначала в левый из них — он выведет ОТ о ии оооии ооо ооо ооо, 
вес гс 


вас в точно такую же комнату, где вы также 
соберете призы и зайдете в телепорт, кото- 
рый вас отправит в следующий эпизод. 

Здесь сначала уничтожьте солдатика, ко- 
торый нападет на вас у подножия замка. Весь 
эпизод представляет из себя восхождение на 
вершину этого самого здания, которое пе так 
уж легко. Станьте после того, как убьете сол- 
дата, у левой стороны замка, там, где проходит граница между освещенной и неосве- 
щенной частью замка (светлая и темная), и начните подниматься вверх. Когда уцепи- 
тесь за перекладину, посмотрите вниз — там есть маленькая платформа, прилеплен- 
ная к стене замка, па которую вам необходимо сейчас попасть. Отцепитесь от перекла- 
дины и точным движением станьте на нее. Здесь также удлините свое туловище, чтобы 
зацепиться за платформу выше, и с нее персползите на платформу из двух каменных 
голов. Станьте на ее левый край и с нее запрыгните на платформу вверху, убив там 
солдата. Далее по подоконникам и маленьким платформочкам заберитесь на еще одну 
большую платформу вверху и снова уничтожьте врага, находящегося там. Пройдите к 
левому краю этой платформы, запрыгните на возвышенность здесь и с нее далее — на 
платформу, расположенную на стене замка. С нее можно попасть на большую плат- 
форму вверху. Убейте там солдата и с платформы запрыгните на каменную голову 
вверху. Ступая с нее на другие, заберитесь на самый верх замка, уничтожьте солдата и 
по флажкам на башне достигните облака вверху, где установлен телепорт окончания 
эпизода. 

Подойдя к краю замка, совершите затяжной прыжок вперед с его стены и, допрыг- 
нув до платформы сбоку от второго замка, спрыгните с нее вниз с правой стороны. Там 
убейте сначала солдата, а потом, если хотите набрать немного призов и энергии (если 
перебор таковой у вас отсутствует), проник- 
ните через потайное отверстие в стене слева 
в небольшую комнатку, где лежат подарки. | | 4 
Теперь идите вперед под мост и, выйдя из-под К 
него, убейте еще двух солдат и дойдите до во- [609 М." ь 
рот в замке. Первый цветок из двух, которыс 
охраняют вход, первую пропустите, то есть 
пройдите мимо нее без остановки, а вторую 
перепрыгните затяжным прыжком, призем- 
лившись за ней, где сразу убейте солдата. 
Отойдя немного в сторону цветка, после это- 
го удлините свое туловище, чтобы уцепиться 
за платформу вверху. С нее спрыгните на 
платформу из каменных голов, далее — на 
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платформу слева верху. Потом следуйте на 
платформу справа, еще раз вперед и внима- 
тельно оглядитесь. Над вами располагается 
верхний ярус замка (крыша), по которой бро- 
дят два солдата. Птиц, которыс летают пря- 
мо над вами, вы пока не видите, но имейте 
ввиду, что их там несколько, и если вы, попав 


на крышу в том же месте по вертикали, где Е 
сейчас находитесь, они не дадут вам подпрыг- совЕ 


нуть, а вам нужно будет отбиваться от солла- 
та. Поэтому дождитесь, пока солдат слева 
отойдет, и прыгайте влево и вверх, чтобы при- 
землиться под воротами. Теперьеше раз вни- 
мание: чтобы залезть наверх, куда вам нужно 
(каменная голова на замке слева или справа), Понду необходима помощь одного из 
двух солдат, что пасутся рядом с центральной башней замка. Прыгните на него и, 
зажав кнопку прыжка и оттолкнувшись от врага, приземлитесь на голову. С нее запрыг- 
ните на правую башню (будьте осторожны, так как стоять можно только на том учас- 
тке кирпичной стены, который освещен), далее на правый флажок, и с него — на 
облако справа вверху. Оказавшись на нем, прыжком достигните второго облака, рядом 
стоящего (если делать это. с помощью простого спуска, а не прыжка, можно перебор- 
щить и упасть вниз). Со второго облака спрыгните вправо до упора, и у вас под носом 
окажется телепорт перехода: мы закончили уровень! Вот теперь можно поговорить и о 
секрете, который я обещал вам еще в начале уровня, помните. в нервом эпизоде? 
Когда вы по потолку заползли на столб, где был установлен телепорт, я говорил о том, 
что здесь есть секрет, позволяющий пройти уровень намного проще, чем мы это обыч- 
но делаем, и как минимум в три раза быстрей! Для этого вам нужно было не входить в 
тот телепорт, который был рядом, а обойти его и свалиться в яму справа от него — там 
расположен другой столбик. Попав с его помощью в комнату-бонус, вы соберете сна- 
чала все призы, а потом разобьете три ящика, зависшис в воздухе возле начала комна- 
ты. В каждом из них есть какос-либо дополнительное средство передвижения: само- 
лет, ванная и автомобиль. Советую вам взять из грех ванну, так как ей проще всего 
управлять, и она, помимо того, что летает, никогда пе исчезиет (если мне не изменяет 
память, в первом уровне был эпизод с самолетом, где последний через какое-то время 
благополучно исчезал). На ванне и будсте проходить все оставшиеся эпизоды уровня. 
Находясь в ней, вы можете практически не опасаться каких-либо врагов, так как, уда- 
рив любого бортиком, вы уничтожите его с первого раза. 


Уровень 8: Студия грамзаписи 


Теперь Понд отправляется на студию записи грампластинок. Первый эпизод мы 
начинаем в широком коридоре и после непродолжительного путешествия по нему 
выходим на открытую местность. Подойля к краю пропасти, нерепрыгните ее и убейте 
на противоположной стороне змею. Затем станьте на видеомагнитофон, который ле- 
жит на Правом обрыве платформы, куда вы попали, и запрыгните на передвижную 
платформу, которая перемещается над пропастью. С нее, перепрыгивая по таким же 
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движущимся и не очень платформам, двигай - 
тесь вверх и влево, пока не достигнете того 
места, где будет виден потолок. Здесь совер- 
шите затяжной прыжок влево, чтобы достичь 
угла комнаты. Соберите здесь призы, убейте 
змею и подберите крылья. Взяв их, при помо- 
щи кнопок направления и кнопки прыжка 
управляйте Пондом и двигайтесь в противо- 
положную сторону эпизода, по пути подби- 
рая призы в виде пластинок. На одном из эта- 
жей в противоположном углу вы найдете стол- 
бик телепорта. Но тут же хочу вам предло- 
жить совершенно иное прохождение ие- 
скольких последовательных эпизолов, намного более быстрое и легкое. Как вы, навер- 
ное, поняли уже, это примерно то же самос, что было в предыдущем уровне: здесь тоже 
можно задействовать дополнительный транспорт! 

Для этого с начала уровня идите вперед и сделайте все так, как было описано 
выше, но не двигайтесь по платформам влево, а заберитесь на верхнюю из них. С 
нее можно запрыгнуть на повисший в воздухе видеомагнитофон, расположенный 
справа, в тот момент, когла платформа подъезжает к крайней своей точке справа. 
Магнитофон не виден, но если вы совершите затяжной прыжок, без труда попадете 
на него. После перескочите по двум магнитофонам вперсд, и на третьсм из них вы 
сможете разбить большой ящик, в котором есть самолет. Возьмите его и отправ- 
ляйтесь проходить таким образом три последующих уровня. Описывать их я не буду, 
так как все они однотипны, за исключением последнего, который вы сможете пройти 
при помощи самолета. Он представляет из себя так называемое «хождение по но- 
там», когда Понд, при отсутствии летательного аппарата, вынужден был бы переби- 
раться по нотным партитурам и самим нотам, чтобы достичь финала. Сделать это 
иногда будет очень трудно, так как в иных местах вам придется прыгать буквально 
по спичкам, чтобы не свалиться в пропасть. 

В эпизоде, куда мы попали, Понду предстоит рецгить цепь головоломок, чтобы выб- 
раться в следующий эпизод. Для начала через скрытый пролом в левой стене запрыгни- 
те в большое помещение слева. Там подой- 
дите к каранлашам, которые стоят остриями 
вверх, и станьте у основания третьего из них. 
Из этого положения, удлинив свое тело, вы 
сможете раздобыть первого пингвина из че- 
тырсх необходимых здесь. После пройдите 
налево и через невидимый пролом в стене 
идите в слелующую комнату. В узком кори- 
доре перепрыгните взбесившийся карандаш 
и выйдите в комнату. С помощью щеток зап- 
рыгните на платформу слева вверху и прой- 
дите до того места, где стоят карандаши. Ос- 
торожно запрыгните на них, так как вверху 
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лстают итицы, и с ручки щетки, стоящей ря- 
дом, запрыгните на уступ вверху, где лежит 
второй пингвин. После возвращайтесь в пер- 
вую комнату и возле входа в нее удлините ту- 
ловище так, чтобы достичь потолка и выйти 
направо. Став внизу впадины, поднимитесь 
до верху и через скрытый пролом проникни- 
те в комнату справа. Постепенно поднима- 
ясь вверх по карандашам и избегая птиц, 
пройдите вправо, чтобы попасть в ведущий 
вниз коридор. В нем Понд добудет третьего 
пингвина. Подобрав его, возвращайтесь к ка- 
рандашам — с верхнего из них через пролом 
в стене вы попадете в последнюю, четвертую комнату эпизода и сможете взять там 
недостающего пингвина. Рядом же находится и телепорт. 

Новый эпизод чем-то напоминает уже однажды пройденный нами, когда Понду 
приходилось убегать от наползающего сзади экрана. Сейчас ему снова предстоит прой- 
ти то же самос. Для более легкого прохождения эпизода следуйте приведенной ниже 
тактике. Оказавшись в эпизоде, начинайте не спеша двигаться вперед, находясь при- 
мерно Посередине игрового экрана, чтобы задняя стенка не слишком на вас наполза- 
ла, но и так, чтобы вовремя успевать реагировать на появляющихся спереди врагов. 
После первых нескольких шагов на вас выкагятся подряд три пластинки, сразу после 
чего появится змея. После этого вы попадете в невысокий коридор, где будст еще одна 
змея, и, выйдя из него, вам нужно будет взобраться на гору. Во время движения по 
склону, где-то примерно на его середине, на вас выкатится еще одна пластинка, а на 
вершине горы атакует змея. Снускаясь с противоположного склона горы, не разгоняй- 
тесь, так как у подножия на Понда нападет еще одна змея. Спустившись. с горы, наби- 
райте скорость и мчитссь вперед, к правому краю экрана. Как только оттуда появится 
свисающий сверху уступ со столбиком телепорта на нем, постарайтесь запрыгнуть на 
него, иначе вам предстоит еще небольшое путешествие. Телепорт выведет героя в ком- 
нату-бонус, где он сможет подкрепиться для последнего, завершающего рывка в этом 
уровне. 

Попав в новый эпизод, начинайте осто- 
рожно двигаться вперед, методично уничто- 
жая на своем пути змей, нотак, чтобы не про- 
ломить себе голову о колючки, торчащие 
здесь во многих местах на потолке. Пройдя 
череду змей, вы подойдете к месту, где длин- 
ная полоса колючек обрамлена с двух сто- 
рон коричневыми указателями, находящи- 
мися на потолке и в полу. Не пугайтссь, ни- 
чего особенного они нс несут, но вот посе- 
рединс между двумя указателями в полу есть 
небольшая ямка, в которой, к счастью, ни- 
чего, кроме ямки, нет. Упав в нее, невысо- 
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ким прыжком, чтобы не задеть колючки ввер- 
ху, выпрыгните наружу и теперь следуйте впе- ВУ 02448350 
ред без остановок мимо нескольких механиз- (7 
мов, выбрасывающих диски. Когда они кон- 
чатся, на вас подряд выползут три змеи, и 
после этого вы подойдете к месту, где на полу 
снова стоят два указателя. Вверху над ними 
висит один большой, своим острием ясно 
указывающий, в каком месте находится оче- 
редная ловушка. На этот раз вам нужно ис- 
хитриться и перепрыгнуть пустую клавишу 
(она только одна), Так как на дне ямы в этом 
случае есть колючки. После идите вперед на 
останавливаясь, потому что клавиши под вашими ногами в нескольких местах будут 
при соприкосновении с ними подниматься. Ваша задача — дойти до последней из них и 
вовремя остановиться на краю обрыва. Из этого места прыгайте вперед, на клавишу, 
стоящую над пропастью, а с пее — сразу дальше. Гаким образом, вы сделаете несколь- 
ко прыжков по поднимающимся клавишам, прежде чем выберитесь на твердую землю 
— островок со стоящей на нем гитарой. По таким же как этот островкам прыгайте 
вперед, пока не попадете на музыкальную трубу. Проследуйте по ней дальше и подни- 
митесь по ступенькам до верхней из них, которая на самом деле пустая. Вы подошли к 
двум параллельно стоящим трубам, возле каждой из которых летает птица. Чтобы ус- 
пешно пройти дальше, вам потребуется забраться на верхнюю трубу, для чего в тот 
момент, когда обе птицы будут в противоположных углах своих траекторий, удлините 
туловище и уцепитесь за потолок вверху. Времени, пока птицы смогут подлететь к вам, 
у героя полно. С трубы точным прыжком попалите на передвигающуюся платформу в 
виде сердечка голубого цвета с глазами. Оно доставит вас к следующему такому же 
сердечку. Таким образом, перепрыгивая с одного на другое, вы доберетесь до телепор- 
та. Имейте только ввиду, что красные сердечки никуда не двигаются, а желтое, одно- 
единственное, которое встретится на пути, двигается по вертикали снизу вверх и об- 
ратно. И еще одно. Оказавшись на уступе, где’ стоит телепорт, двигайтесь к нему без 
остановок, так как последние две клавиши перед столбиком при касании их начинают 
подниматься. Попав на нихи не успев вовре- 
мя спрыгнуть, вы угодите под колючки. В — — — 
последнем эпизоде уровня предлагаю вам сле- `` Я СП: 92569250, 
дующую последовательность действий. Е ПИ ги 

Оказавшись в комнате, пронизаиной 
вдоль и Поперек трубами, пройдите по ниж- 
нему этажу до тупика и поднимитесь на сво- 
ем туловище вверх, после чего, отцепившись 
от верхней трубы, спрыгните на нижнюю. Она 
при этом двинется вперед, увозя вас с собой, 
и довезет до красного сердечка внизу экрана. 
Спрыгните на него и по другим таким же 
пройдите вперед. Ваша задача здесь — по та- 
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ким же сердечкам разных цветов с учетом их особенностей подняться в верхний пра- 
вый угол комнаты, где сесть на синее сердечко, и, один раз нажав кнопку ВЛЕВО, 
доехать на нем до коридора в трубах. По нему дойдите до конца (но не до ямы, а до 
самого конца) и спрыгните вниз. Здесь вы найдете столбик телепорта. 

Босс 4: Двойное отражение 

Не удивляйтесь такому названию — вы на 
самом деле будете бороться с двойным отра- 
жением, частью которого и является четвер- 
тый босс. На сей раз это громадная женши- 
на, а точнее, две в силу отражения. Странно, 
но никакого зеркала в округе не вилать, а вот 
отражение, да еще двойное, налицо. Двоится 
не только босс, но и вы. Причем один из этих 
боссов и один из вас — ненастоящий. Так что 
вам придется сразу уцепиться своим и без того 
загубленным в бесконечных баталиях внима - 
нием за кого-либо одного. Совет: держите в 
виду правого Понда и правого босса, и все 
получится. Во время поединка две женщины меняются местами, и напасть на вторую 
у вас никак не получится. Бой сам по себе чрезвычайно легок, если не обращать внима- 
НИЯ На отвлекающие маневры двойного босса. Вам нужно всего лишь уворачиваться 
от прыжков босса и изредка прыгать ему па голову. 


Уровень 9: Цирк 


Следующие несколько эпизодов — то есть целый уровень, но состоящий из не- 
сколько более маленького количества эпизодов, чем прежде, и поединок с боссом — 
находятся за дополнительными дверьми, расположенными в ином месте, нежели те, 
что мы уже прошли. Дойдя до верхнего этажа и пройдя восемь больших уровней, убив 
четырех боссов, пройдите вправо до конца этажа и спрыгниите вниз -- у вас перед глаза- 
ми будет небольшая пристройка к замку, па двух этажах которой располагаются две 
двери. Нижняя из них — уровень, верхняя — поединок с боссом. Кроме того, в игре 
существуют и еще две дополнительные двери, 
но о НИХ ПОЗЖЕ. 

Первый эпизод довольно-таки трудный, но 
я вам предложу его упрощенное прохождение. 
Оно не даст вам возможности набрать очков 
или поизмываться над бедными клоунами, но 
зато при такой игреу вас не будет возможнос- 
ти потерять энергию или жизни. С самого ина- 
чала эпизода заберитесь на крышу высокого 
шатра и пройдите в его правую сторону. Здесь 
прыгните вперед на переодетого клоуна и не 
отпуская кнопки прыжка взлетите вверх, что- 
бы попасть на облако. Теперь двигайтесь впе- 
ред исключительно по облакам, иногда сле- 
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зая с них, чтобы попасть на следующее. Дой- | | 
дя до того места, где двигаться по облакам а. 1: — ‚.. 92686150 
далее невозможно. покидайте их и идите пеш- | 
ком до того места, где из поверхности торчит 
кнопка. Если нажать ее, платформа справа 
от нее начнет перемещаться вправо. Прыгай- 
те на нее и езжайте дальше. Платформа под- 
везет вас ко входу в коридор, ведущий вниз. 
Не заходя внутрь него, спрыгните с платфор- 
мы вниз, прижимаясь к правой стене. Ока- 
завшись внизу, вы легко пайдете телепорт. 

В следующем эпизоде вам всего лишь по- 
надобится собрать как можно больше коли- 
чество призов в комнате, представляющей из себя глубокий колодец. На дне колодца 
установлена пушка, и как только вы войдете в ее границу, она выстрелит Понда вверх. 
Используя удержание кнопки В, вы сможете долететь до самой верхней точки и по- 
пасть в телепорт. 

В следующем. последнем в этом уровне эпизоде ваша задача облегчена донельзя. 
Сразу после появления в комнате зайдите в дверцу в шатре, где возьмите самолет. На 
нем выходите наружу. Теперь вниманис: вся комната разделепа на пять меньших ком- 
нат. В большей из них, пятой, вы сейчас и находитесь. С места, где стоите, взлетите под 
потолок комнаты и найдите люк в нем, по коридору из него подымитесь в самый верх 
и слетайте поочередно влевую и правую комнаты, где возьмите по одному пингвину. За 
тем точно так же сделайте и в комнатах ярусом ниже, после чего возвращайтесь в 
компату номер пять и подлетите к холму из плюшевых подушек. На его вершине с 
правой стороны есть проход через две подушки, пройдите внутрь и зайдите в телепорт. 
На этом уровень окончен. 

Босс 5: Снеговик 

Ну да, это и есть последний босс игры! Снеговик — это всего лишь маска, под кото- 
рой скрывается главный злодей игры — гадкий гоблин, и сейчас нам предстоит разру- 
шить все сго козии. Кстати сказать, в этом нам поможет совершенно, так сказать, 
неожидапный помощник — Санта Клаус. Он в финале и прикончит гоблина. А пока 
нам предстоит разделаться со снеговиком. 
Суть поединка такова: комната поделена па 
два этажа, на нижнем из которых находитесь 
вы, на верхнем обитает снеговик. Сам он на 
вас нападать ие посмеет, но постоянно будет 
доставать Понда своей отсоединяющейся го- 
ловой. Доставать-то будет, но в этом его и 
ошибка — голова как раз-таки и поможет нам 
его уничтожить. Еще на нижнем этаже по- 
стоянно бегает чудик-прыгун в белой про- 
стыне. Если вы помните, в том его и слабость, 
что он слишком умный (или слишком ту- 
пой?), и отвязаться от пего проще простого 


м: 


, . 
.. ИР , 
‚ РИ пик м 
. ий 
са 1 з: ' 
У .. .' . 
". >. ‘ „.. 
в. < ` й 
. -*“ - . в 
т: а 
О | . ‚ РВ . 
. 
О ЗО 2... 
оО ВВ 
О 5... . „1% 
р . ща № 
К 7 и 
а. 
о Ка 
и 
). 
и | 4% ‹ 
. . 
а .. 
.. .‘'шы 
ча мо . 
„ .. 
р 
ъ. ь 


у 


168 


— не стоит даже строить ему никаких козней, 
достаточно просто идти напролом, Тогда он 
сам будет вас сторониться. Голова, которая 
принадлежит снеговику и постоянно от него 
отсоединяется, для того и отсоединяется, 
чтобы нападать на вас. Когда снеговик оста- 
навливается, голова его начинает усиленно 
мигать, и в конце концов, показывая небыва- 
лую для снежного кома прыть, начинает ска- 
кать по нижнему этажу, где, собственно, на- 
ходитесь вы. Вы в этот момент должны быть 
в одном из двух углов комнаты — в правом 
или левом, но быть там так, чтобы чудик в 
простыне вам не мешал, то есть быть в противоположном от него углу. Когда голова 
подлетает к вам, вы прыгаете на нее и, зажав кнопку прыжка, отскакиваете вверх, но не 
просто так, а так, чтобы попасть на обезглавленного в этот момент снеговика. Как толь- 
ко вы достигли своей цели, отскакивайте от него в безопасное место (туда, где, предполо- 
жительно, не появится отчлененная в этот момент голова). Таким образом, совершив 
около восьми удачных нападений, вы уничтожите снеговика. В дальнейшем вам будет 
показан мультфильм на тему о том, как добро побеждает зло. Правда, весьма кромань- 
онскими методами: Санта Клаус, эдакий Дед Мороз по-русски, задавит гоблина-врага 
мешком с подарками. Надеюсь, что он хотя бы детям об этом потом ие скажст... 

Ну, ау нас с вами еще остались не пройденными две комнаты-уровня, куда мы 
сейчас и отправимся. Игра-то сама окончилась, но, раз уж мы осилили такую гору 
уровней и эпизодов, то что нам стоит «дом построить..?» 


Дополнительные уровни 
Уровень 10: Ванильное пирожное 


Представляет собой некую компиляцию нескольких первоначальных уровней (по- 
мните уровень «Холодильная камера» на тему сладостей и льда?), но одновременно 
привносит и нечто новое. Судите сами. 

Первый эпизод достаточно короток и про- 
ходится на одном дыхании, не вызывая ника- | 100000000 
ких трудностей. Начав игру, идите вперед и — 
сходу перепрыгните игрушку-пирожное. Та- 
ких врагов стоит опасаться — они очень быс- 
тро двигаются и довольно-таки настырны. 
Оказавшись в безопасности, ступайте далее и 
двигайтесь по ореховым пирожным, не забы- 
вая изредка уворачиваться от птиц и выше- 
упомянутых игрушек. Скоро и придетс к стол- 
бику телепорта. Но вот новый эпизод задаст 
нам задачку — ну очень уж длинный и нео- 
бычный. Начав его, следуйте вперед и убейте 
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гусеницу, ползающую по пудингу. Затем, так 
же осторожно продвигаясь далее, доберитесь 
до того места, где вверху виден выстуи, на 
который можно взобраться. Сделайте это с 
помошью удержания кнопки прыжка и не 
забудьте подобрать звездочку, что находится 
под потолком. Теперь идите все время впе- 
ред, обходя птиц и высокие стены. По путиу 
вас есть много возможностей пабрать допол- 
нительных очков, взять бессмертие и вооб- 
ще вдоволь поразвлекаться. 

Третий эпизод — путешествие по уставлен- 
ному пирогами столу. Основные враги здесь — 
игрушки-пирожные и птицы. поэтому ниче- 
го нового сказать вам по поводу это места не могу. Затем следует точно такой же, каки 
второй, эпизод, но с тем различием, что все здесь, как некогда бывало часто, перевер- 
нуто с ног на голову, врагов нет, зато есть много призов. Развлекайтесь на здоровье! 


Уровень 11: Пассажирский поезд 


Уровень чисто развлекательный — вы отправляетесь в путешествие на пассажирс- 
ком поезде, который мчится неизвестно куда. Все дело в том, что экран сзади вас тоже 
не стоит на месте и постоянно наползает. Основные враги здесь — самолеты, а также 
игрушечные мальчишки. Эпизод всего лишь один, но проходится он довольно-таки 
трудно. Главное — не терять самообладания и не спешить, тогда все получится. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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ОЖЕЙМС ПОНа 3: ОПЕРАЦИЯ ЗВЕЗАНАЯ РЫБА 


МШептит/Нестошс Ату ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг жжот 


Лретья игра о героических похождениях суперлягушки Джеймса Понда (намек н на 
“Джеймса Бонда). Сюжет игры таков: злобный доктор Мэйби после поражений в двух 
первых играх задумал новый план покорения Земли. Для осуществления этого плана 
доктор’ выбрал Луну, в шахтах которой был найден редкий минерал — лунный сыр с 
"огромной разрушительной силой. Набрав помощников в городе крыс, злобный доктор 
высадился на Луне. Кстати, о Луне. В воображении авторов игры, Луна представляет. 
} собой'кдндитерский- ‘магазин — зона мороженого, зона заварного крема, зона печенья и: 
т:д. На. уровнях игры вам придется прыгать по разнообразным пирожным, плавать на 
клубниках и апельсинах по вишневому варенью, бегать по скользким платформам из; 

мороАкеЙого, которые тают под вашими ногами. Вот такое кулинарное безумство\ 
"Ва предствит, п пройдя через множество опасных ловушек и злобных врагов, добрать- 


‘уничтожения. Е” пы 
2 эра №4 Не: , Г. 
Управление 


Кнопка ® -— вэтой игре используется только при использовании специальных свойств 
предметов или для карабканья на сеть. 

Кнопка 4 — присесть. 

Кнопка « — движение влево. 

Кнопка 3 — движение вправо. 

Кнопка «А» — ускорение. При нажатой и удерживаемой кнопке «А» ваш герой бе- 
жит в два раза быстрее. 

Кнопка «В» — прыжок. 

Кнопка «С» — используется для подбора и использования специальных свойств пред- 
метов или удар рукой. Чтобы ударить рукой, нажмите и удерживайте кнопку «С» и нажи- 
майте кнопку « или Э, в зависимости от того, в какую сторону вы хотите нанести удар. 

Кнопка «Зе]ес{» — в этой игре не используется. 

Кнопка «З{аЦ» — пауза и вход в меню. 


Переключение между пунктами в началь- 
ном меню игры осуществляется кнопками 
ВНИЗ и ВВЕРХ, а выбор кнопкой «Зап». В 
этом меню существуют три варианта для вы- 
бора: первый «5:а“» — непосредственно па- 
чать игру. Выбрав второй, «Раз$\/ог4», вы по- 
падете в экран для ввода кода, который даст- 
ся вам при переходе в новую зону игры. Спи- 
сок всех кодов смотрите в конце описания. 
Третий «ОрНоп5» — вы попадете в подменю 
настроек игры, где в первой строчке вы мо- 
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жете отключить или музыку, или звуки, или все вместе. Во второй строчке в этом меню 
вы можете переназначить кнопки джойстика. В третьей строчке в этом меню вы може- 
те отключить/включить текстовые подсказки о врагах и специальных предметах. Перс- 
ключение между пунктами в этом подменю игры осуществляется кнопками ВНИЗ и 
ВВЕРХ, а выбор кнопкой < А». Чтобы выйти из этого подменю в начальное меню игры, 
нажмите кнопку «У апП». 


Объекты и законы игрового мира 


Выбрав в начальном меню игры пункт» (аЦ» , вы попадаете на карту плансты. Что- 
бы выбрать уровень, на котором хотите играть, переведите фигурку-курсор ракету на 
звездочку и нажмите кнопку» Зац», если же вы хотите прочитать краткую информа- 
цию об уровне, нажмите кнопку «А». Успешно пройденные уровни отмечены на картс 
зеленой улыбающейся звездочкой, уровни, которые необходимо пройти, отмечены на 
карте желтой звездочкой. Если вы на уровне игры возьмете карточку со стрелками, то 
при возвращении на карту планеты у вас появится возможность пройти новый уро- 
вень, обозначенный синий звездочкой, или продолжить свой путь по желтым звездоч- 
кам. Уровни, обозначенные синей звездочкой, являются уровнями повышенной слож- 
ности — множество врагов и ловушек. По синим звездочкам вы также можетс прохо- 
дить зону, последний уровень в зоне все равно общий для обоих путей, но путь по 
синим звездочкам немного короче. Например, в первой зоне, идя по синим звездоч- 
кам, вам предстоит пройти не пять уровней, а четыре. Итак, нажав кнопку» $(аЦ», мы 
попадаем непосрелственно в саму игру, разберем подробнее, что мы видим на игровом 
экране. Игра выполнена в обычной для аркад двухмерной плоскости, вы смотрите на 
все происходящие в игре действия сбоку. В левом верхнем углу экрана рядом с портре- 
том лягушонка Джеймса написано количество жизней нашего героя. За этой цифрой 
находится шкала здоровья вашего героя, выполненная в виде рыбок. При вашем стол- 
кновении с врагом на месте одной рыбы появится скелет, и когда вся шкала заполнит- 
ся рыбьими скелетами, вы потеряете одну жизнь. За этой шкалой появляется изобра- 
жение предмета, которым вы пользуетесь в данный момент. Далее находится счетчик 
собранных вами золотых месяцев. За каждую собранную тысячу золотых месяцев вам 
добавляют одну дополнительную жизнь. Перед этим индикатором иногда появляются 
квадратики различных цветов в том случае, когда вы берете чашку чая. И, наконец, в 
самом правом углу написано количество на- 
бранных вами очков. р Фаны ЕЕ 

Походу игры вы сможете управлять не | -. НЫ 
только Джеймсом, но и его другом, малень- и? 
ким лягушонком, которого вы спасаете в о. .- 
конце первой зоны. Лягушонок вдвое мень- 
ше Джеймса и может пролезть влюбую щель, 
куда Джеймсу с его ростом не пролезть. Так- 
же лягушонок прыгает выше Джеймса и мо- 
жет носить во рту различные предметы. Рас- 
правляется с врагами лягушонок ударами сво- 
его длинного языка. Для лягушонка суще- 
ствует несколько предметов, которые толь- 
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ко он может использовать по их назначению. 
Переключиться на управление лягушонком 
можно, пройдя по специальной карте-пере- 
ключателю, Которая лежит на некоторых 
уровнях игры. 

Теперь давайте разберем предметы, помо- 
гающие вам выжить в этой игре. Чтобы подо- 
брать любой предмет, подойдите к нему 
вплотную и нажмите кнопку «С». Чтобы бро- 
сить взятый предмет, также нажмите кнопку 
«С». Некоторые предметы многоразового 
пользования, например, пистолет можно 
выбросить, нажав кнопку ВНИЗ, и удержи- 
вая ее, нажать кнопку «С». Далее приведен полный список этих предметов с пояснени- 
ЯМИ К НИМ. 

Зонтик. Если у вас есть зонтик, то при прыжке он автоматически раскрывается, и 
Джеймс медленно планирует к земле. Пока вы планируете, используйте кнопки ВЛЕ- 
ВО и ВПРАВО для перемещения. 

Динамитная шашка. Это очень опасный предмет и пользоваться им надо очень 
внимательно. Когда вы подбираете динамитную шашку, ее фитиль начинает го- 
реть, и когда он догорит совсем, динамитная шашка взорвется. Если вы не выбро- 
сите ее до этого момента, то динамитная шашка взорвется у вас в руках. Иногда 
при броске динамитной шашки ее фитиль может затухнуть, не догорев несколько 
миллиметров до динамитной шашки. Трогать такую шашку не рекомендуется, 
так как ее фитиль очень короткий, и она взорвется, как только вы возьмете ее в 
руки. 

Бомба. Черная круглая бомба по своему принципу действия схожа с динамитной 
шашкой, но существует одно отличие. С бомбой вы можете бегать сколько угодно 
времени, она не взорвется до тех пор, Пока вы ее не бросите (поэтому, если у вас есть 
возможность выбора, пользуйтесь бомбой). Когда вы бросаете бомбу, она начинает 
мигать и через несколько секунд взрывается. 

Пружины. Когда вы берете пружины, они перекрепляются к вашим ногам, и вы 
сможете допрыгнуть до самого верха экрана, но сначала вам надо хорошо распрыгать- 
ся. Сделать это можно таким способом: подпрыгивайте и, когда ноги персонажа кос- 
нутся земли, прыгайте снова и удерживайте нажатой кнопку прыжка. Если вы подпрыг- 
нете вовремя, то подлетите на ранее недосягаемую высоту. Так, с каждым прыжком вы 
будете подниматься все выше и выше, пока не долетите до самого верха. Так же быстро 
набрать высоту прыжка можно, спрыгнув с какого-нибудь высокого мсста. Этот пред- 
мет может использовать и маленький лягушонок. 

Кусок сыра. Вы можете кидаться куском сыра во врагов. Если же ваш враг мышь, вы 
сможете использовать кусок сыра как приманку. 

Чашка чая. Если вы соберете на уровне все четыре разноцветных чашки чая, то в 
конце уровня получите дополнительный очковый бонус. На уровнях ближе к концу 
игры или на синих уровнях (повышенной сложности) без четырех собранных чашек 
чая вас не пропустят на следующий уровень. И если вы разобьете вражеский маяк, иу 
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вас не будет четырех чашек чая, вас выкинут на начало уровня и все придется прохо- 
дить заново. 

Телевизор. Берите телевизор и бейте его об землю. После нескольких ударов из 
телевизора вылетит синее привидение, которое, подлетев к вам и полетав вокруг вас 
некоторое время, улетает обратно в телевизор. Это привидение не причинит вам, ни- 
какого вреда, даже наоборот, вы сможете использовать это привидение как лифт. Осу- 
ществляется это таким образом: как только привидение вылетает из телевизора, хва- 
тайте телевизор и ждите, пока привидение не подлетит к вам. Теперь, не выпуская 
телевизор из рук, запрыгивайте на привидение. Привидение будет пытаться забраться 
обратно в телевизор, а так как он у вас в руках, привидение будет поднимать вас все 
выше и выше. Кстати, когда вы в первый раз возьмете телевизор, все изображение на 
экране станет черно-белым, не пугайтесь, а бейте телевизор об землю, и изображение 
опять станет цветным. 

Камень. Назначение этого предмета очень простое — вы можете кидаться камнем 
во врагов. 

Пистолет. Подобрав или отняв у врагов пистолет, вы сможете стрелять во врагов 
(кнопкой «С») различными снарядами. Первые основные снаряды — это зеленые 
яблоки. Яблоки летят очень недалеко и являются самыми слабыми патронами для 
пистолета (примерно в половину мощности удара рукой или прыжка). Затем, подо- 
брав оранжевый апельсин, вы сможете стрелять ими из пистолета. Апельсины быст- 
ро летают и пролетают весь экран по прямой. Самыми же лучшими патронами для 
пистолета являются пирожные, которые к тому же и самые убойные патроны. Когда 
вы выстреливаете пирожным, этот снаряд устремляется за вашим врагом, где бы тот 
не находился. 

Воздушный шарик. Зацепившись за воздушный шарик, вы сможете подняться на 
самый верх экрана. 

Снняя звезда. Подобрав такую звезду, вы восстановите одно деление на шкале здо- 
ровья Джеймса. Если же у вас полная шкала здоровья, и вы берете синюю звезду, то 
получите 10000 очков. 

Фниолетовая звезда. Подобрав фиолетовая звезду, вы добавите одну дополнительную 
рыбу к шкале здоровья Джеймса. 

Гиря. Взяв такую гирю, вы можете проломить стенку из тонких камней, просто 
пройдя по ней. Также, если вы побежите по склону горы с гирей, вы разовьете намного 
большую скорость, а вот прыгать высоко с гирей не получится. 

Карта со стрелками. Подобрав синюю карточку с тремя желтыми стрелками, вы 
получите возможность при возвращении на карту проходить зону по уровням повы- 
шенной сложности. 

Сердце. Подобрав красное пульсирующее сердце, вы получите одну дополнитель- 
ную жизнь, но не больше 9 штук. Если вы берете дополнительную жизнь, ноу вас уже 
есть девять жизней, вы получите 100000 очков. 

Клубника. Большая красная клубника играет в этой игре роль водолазного костю- 
ма. Забравшись в клубнику, вы без ущерба сможете плавать по воде. Также, когда вы 
внутри клубники, вы можете без ущерба для Джеймса два раза столкнуться с врагами, 
при третьем столкновении клубника исчезает. Выбраться из клубники можно, нажав 
кнопку «С». 
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Лимон. Назначение лимона точно такое же, как и у клубники, различие заключается 
ТОЛЬКО В ТОМ, ЧТО у ЛИМОНа Четыре единицы здоровья. То есть, находясь внутри лимона, 
вы можете четыре раза столкнуться врагами без ущерба для здоровья Джеймса. 

Золотые месяцы. За каждый подобранный золотой месяц вам начисляется 50 очков. 
За каждую собранную тысячу золотых месяцев вашему герою добавляют одну допол- 
нительную жизнь, но не больше 9 штук. 

Реактивная ракета. Очень полезный предмет. Сев на реактивную ракету, вы нетоль- 
ко сможете свободно летать, но и сможете стрелять по врагам из мощной пушки, 
мощность одного выстрела которой равен двум вашим ударам рукой. Правда, летать 
вы можете, только пока у ракеты есть топливо. Обозначается количество топлива жел- 
той полоской вверху экрана рядом с изображением! самой ракеты. Пополнить запас 
топлива в ракете можно, подобрав желтую канистру. Когда у ракеты закончится топ- 
ливо, вы не сможете летать, тогда можно на ракете ползать по земле, стреляя во врагов 
из пушки без ограничений. 

Пропеллер. Взяв пропеллер, вы сможете летать, правда, пропеллер будет все время 
тянуть вас вверх, но, используя кнопки ВЛЕВО и ВПРАВО, вы сможете перемещаться 
по экрану, пока не долетите до самого верха экрана или не упретесь в какую-нибудь 
преграду. 

Каска. Когда вы надеваете каску на голову, вы защищаете Джеймса отатак сверху. 
Также в каске вы сможете. головой пробивать платформы из кирпичей или коричневых 
валунов. 

Золотая рыбка. Когда вы берете золотую рыбку, вокруг Джеймса начинают летать 
разноцветные звездочки, и пока они летают, вы без ущерба можете соприкасаться с 
любыми врагами и ловушками. Эффект от одной золотой рыбки длится примерно двад- 
цать секунд, если вы берете несколько рыбок, их эффект суммируется, то есть если вы 
взяли две золотых рыбки, то вы получите неуязвимость примерно на сорок секунд. 

Ботинки. Когда вы берете этот предмет, играя маленьким лягушонком, вы сможете 
наносить повреждения любым врагам, прыгая им на голову. Играя Джеймсом, вы только 
можете кидаться ботинками во врагов. 

Вставная челюсть. Когда вы берете этот предмет, играя маленьким лягушонком, вы 
увеличиваете мощность удара его языка. Играя Джеймсом, вы только можете кидаться 
челюстью во врагов. 

Кубок, корона, золотая монета ит.д. Назначение всех этих разнообразных предметов 
одно: когда вы берете один из этих призов, вам начисляется определенное количество 
ОЧКОВ. 

В этой игре есть ряд объектов, обладающих различными свойствами, принцип дей- 
ствия которых поначалу неочевиден. Далее приведен список этих объектов с поясне- 
НИЯМИ К НИМ. 

Квадратик с восклицательным знаком. Подойдите под такой квадратик и прыгайте, 
Джеймс ударит по этому квадратику. Из квадратика вылетит какой-нибудь приз или 
полезный предмет. 

Квадратик с золотым месяцем. Ударяйте по такому квадратику, вокруг него появит- 
ся большое поле из золотых месяцев. 

Кратер. Забирайтесь в кратер и ждите, через некоторое время кратер с силой выбро- 
сит вас высоко вверх. 
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Рычаг-переключатель. Подходите под ры- 


чаг-переключатель и прыгайте — рычаг пере- МАЙ я тв ры, 
ключится, поменяется цвет рычага с крас- |990 иеУ”” па т” 
ного на зеленый. В каком-нибудь месте уров- |998 11111178, _. 
ня исчезнет стенка, преграждающая вам путь. [В т вы 

Ящик динамита. Большой коричневый [СЕНА Г: 

ак Г 21} ССССЕСС "79 С 
ящик, на котором аббревиатура «ТМТ». По- | изза Ра ССС ` 
дорвав такой ящик динамитной шашкой или | МРРК 
бомбой, вы проделаете тоннель в стене или | асссаяе 
проход к сокровищшам, куда не добраться 8 СОСО: 
обычным путем. 7 СС | 
. _- Га 7 ` . 


Карточка-переключатель. Белая карточка, 
на которой нарисован портрет Джеймса. 
Пройдя через такую карточку, вы сможете переключиться на управление маленьким 
лягушонком, которого вы спасаете в одном из начальных уровнях игры. Чтобы пере- 
ключиться обратно на управление Джеймсом, пройдите по такой карточке маленьким 
лягушонком. 

Телепортер. Выглядит как скопление вращающихся белых шаров. Войля в та- 
кое облако, вы переместитесь в какую-нибудь часть уровня, где есть такое же 
облако-телепортер. 


В этой игре все враги строго распределены по зонам и в одной зоне не так уж много 
разновидностей врагов. Некоторых врагов вы сможете использовать как трамплин для 
прыжков. Если у вас возникли проблемы с ними, тогда прочтите этот раздел с некото- 
рыми советами, которые, возможно, помогут вам. 

Маленькая мышь. Маленькая мышь бежит на вас по экрану и при приближении к 
вам кидается бомбами. Вы можете уничтожить этого врага, запрыгнув на него сверху, 
или использовать какой-нибудь предмет. Вы также можете уничтожить этого врага 
ударом руки, но не рекомендуется сближаться с этим врагом. Уничтожается с одного 
удара или прыжка. 

Маленькая мышь с пистолетом. Эта маленькая мышь вместо бомб вооружена пис- 
толетом. Уничтожив этого врага, вы можете завладеть сго пистолетом. Уничтожается с 
одного удара или прыжка. 

Большая мышь. Эта мышь также бежит на вас по экрану, но ничем не кидается. Вы 
не можете уничтожить этого врага прыжком, но можете запрыгнуть на этого врага и 
ездить на нем верхом. Для уничтожения используйте удар рукой или какой-нибудь 
предмет. Уничтожается с трех ударов. 

Мышиный автомобиль. Этот автомобиль носится по экрану с огромной скоростью, 
пытаясь вас таранить. Уничтожить мышиный автомобиль вы можете, только подорвав 
его динамитной шашкой или бомбой. 

Ворон-космонавт. На первых уровнях игры этот враг просто бегает за вами по экрану. 
На последующих этот враг начинает летать и обстреливать вас самонаводящимися раке- 
тами, хорошей защитой от которых может послужить каска. Для уничтожения исполь- 
зуйте прыжок, удар рукой или какой-нибудь предмет. Уничтожается с четырех ударов. 
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Мышиный танк. Очень опасный враг, который стреляет по вам куриными яйцами, 
и если яйцо попадет в вас, вы получите одно повреждение. Когда куриное яйцо падает 
на землю, из него вылупляется цыпленок, который начинает преследовать вас. И если 
цыпленок вас догонит, то он взрывается, нанося вам повреждение. Уничтожить мы- 
шиный танк вы можете, только подорвав его динамитной шашкой или бомбой. Цып- 
ленка можно уничтожить, подорвав его динамитной шашкой, бомбой. Или спровоци- 
ровать его на подрыв, Пподбежав к нему почтивплотную (цыпленок начнет мигать) и 
быстро отбежать назад. 

Гусеница. Этот враг медленно ползет на вас по экрану и при приближении к вам 
стремительно бросается на вас. Некоторые гусеницы носят на голове каску, которую 
вы сможете забрать после уничтожения гусеницы. Уничтожается с четырех ударов или 
прыжков. 

Слизияк. Слизняк желтого цвета с двумя на выкате глазами. Этот враг быстро сколь- 
зит по экрану до тех пор, пока не ударится об какое-нибудь препятствие, от которого 
он, оттолкнувшись, летит в противоположную сторону. Уничтожается с двух ударов 
или прыжков, но не до конца. Полежав несколько секунд в расплющенном состоянии, 
слизняк возвращается в обычное состояние и снова начинает быстро мотаться по 
экрану. Так что будьте внимательны! 

Мухомор. Небольшой гриб прыгает на вас по экрану и при приближении к вам 
высоко подпрыгивает, пытаясь запрыгнуть вам на голову. Для уничтожения исполь- 
зуйте прыжок, удар рукой или какой-нибудь предмет. Уничтожается с четырех ударов. 

Цветок в горшке. Маленький цветок в горшке спокойно стоит на экране до тех пор, 
пока вы не подойдете к нему достаточно близко. Тогда цветок молниеносно взлетает 
вверх, не давая через себя перепрыгнуть, после чего медленно планирует вниз. Если 
цветок касается вас, он взрывается вместе с вами. Для уничтожения используйте толь- 
ко какой-нибудь предмет. Уничтожается с двух ударов. Если у вас нет никаких предме- 
тов, то действовать необходимо следующим образом: подойдите к цветку почти вплот- 
ную и прыгайте вертикально вверх. Цветок среагирует на вас и подлетит вверх, вы же 
должны быстро приземлиться и с ускорением пробежать под цветком. 

Инопланетянин. Зеленого цвета и с большими глазами, этот враг стоит на экране и 
при вашем приближении открывает рот и быстро бежит на вас. Поэтому бить его рукой 
не рекомендуется, так как инопланетянин успеет добежать до вас раньше, чем вы его 
уничтожите. Лучше для уничтожения инопланетянина использовать прыжок или ка- 
кой-нибудь предмет. Уничтожается с четырех ударов. 

Механическая мышь. Выглядит как игрушечная заводная мышь с ключиком на спи- 
не. Этот враг быстро бегает по экрану до тех пор, пока не добежит до какого-нибудь 
препятствия или ямы, от которой бежит в противоположную сторону. Уничтожается с 
двух ударов или прыжков. 

Робот-кот. Этот механический враг, как и мышиный танк, и автомобиль можно 
уничтожить, только подорвав его динамитной шашкой или бомбой. Но, в отличие от 
мышиного танка или автомобиля, вы можете без ущерба для здоровья запрыгнуть на 
этого врага и ездить на нем верхом. 

Летающая мышь. Именно летающая, а не летучая мышь. Большая мышь с пристег- 
нутыми крыльями и влетном шлеме летает по экрану, пытаясь вас ударить. Уничтожа- 
ется с четырех ударов или прыжков. 
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Мышь-пират. Враг, похожий на большую мышь, только в костюме пирата, и вы 
не можете стоять на голове у мыши-пирата. Уничтожается с четырех ударов или 
прыжков. 

Крыса-пират. Это довольно опасный противник, при вашем приближении кидает в 
вас кинжал, который как бумеранг летит примерно до середины экрана и затем возвра- 
щается обратно к крысе. Уничтожается с четырех ударов или прыжков. 

Большая крыса. Этот враг просто идет на вас по экрану, пытаясь вас коснуться. 
Единственная его особенность в том, что он уничтожается с шести ударов или 
прыжков. 

Хищный куст. Этот опасный враг маскируется под безобидную растительность. При 
вашем приближении хищный куст подпрыгивает, пытаясь приземлиться вам на голову. 
Уничтожается с трех ударов или прыжков. 

Заварочный чайпик. Этот опасный враг медленно ползет на вас по экрану и при 
приближении к вам стреляет струей огня из носика. Струя огня проходит через лю- 
бые препятствия, так что будьте осторожны. Уничтожается чайник с трех ударов или 
прыжков. 

Дождевая туча. Очень необычный противник в виде белой тучки, из которой идет 
дождь. При вашем приближении туча активизируется и начинает летать над вами, не 
давая подпрыгнуть, и обстреливать вас молниями. Уничтожить Дождевую тучу вы мо- 
жете, только подорнав его динамитной шашкой или бомбой. Вы также можете запрыг- 
нуть наверх тучи и бегать по ней без ущерба для здоровья. 

Крыса-шахтер. Этот враг при вашем приближении кидает в вас свою кирку, которая 
как бумеранг летит примерно до середины экрана и затем возвращается обратно к 
крысе. Вы также не можете уничтожить этого врага, прыгнув ему на голову, так как на 
каске у крысы-шахтера находится горящая свечка, о которую можно обжечься. Для 
уничтожения используйте прыжок или какой-нибудь предмет. Уничтожается с четы- 
рех ударов. 

Большой снеговик. Самый здоровый враг 
во всех смыслах этого слова. Снеговик очень 
высокий и просто с земли вам будет трудно 
запрыгнуть ему на голову. При вашем при- 
ближении снеговик стреляет сразу тремя 
молниями: одна из них летит по низу экрана, 
другая молния летит посередине экрана и 
последняя молния летит по верху экрана. 
Поэтому вам трудно избежать столкновения 
с молниями. Уничтожается с восьми ударов 
или прыжков. 


Прохождение 


В этом описании изложен наиболее короткий путь для прохождения игры с исполь- 
зованием синих уровней (повышенной сложности), прохождение которых может су- 
щественно сократить путь через зону. Чтобы вам было проще ориентироваться на 
карте планеты, названия уровней приведены без перевода, в той форме, в какой они 
пишутся внизу карты. Игра разделена на несколько игровых зон: сырная, кремовая и 
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т.д. Чтобы перейти во вторую зону, вы должны пройти все уровни в первой зоне и так 
далее. На протяжении всей игры вам в основном надо двигаться слева направо, поэто- 
му если в тексте дополнительно не указано направление — бегите вправо. На каждом 
уровне игры вы должны уничтожить вражеский маяк (маяк фиолетового цвета), от 
которого расходятся желтые лучи. Уничтожить вражеский маяк можно не только уда- 
ром руки, а предметом или прыжком. Как только вы уничтожите вражеский маяк, вы 
сразу же успешно закончите уровень. 


Сырная зона 


Все платформы и многие горы сделаны в этой зоне из сыра, и не удивительно, что 
все ваши враги в этой зоне — мыши. 


Уровень 1. Сбаг4еп ой Едат 


В начале уровня бегите вправо, запрыгивайте на первое дерево и забирайтесь на 
самый верх. Там лежит фиолетовая звезда, берите ее и бегите дальше. Спускайтесь с 
горы, подпрыгивайте вверх, между двух деревьев проявится несколько рядов золотых 
месяцев. Затем подпрыгивайте у второго дерева, снова проявится несколько рядов зо- 
лотых месяцев. Собрав все золотые месяцы, забирайтесь наверх сырной платформы, 
где лежат множество предметов. Вам необходимо взять зонтик и подобрать чашку кофе. 
Затем забирайтссь на гору и бегите направо, до квадратика с восклицательным знаком, 
из которого выбивайте все золотые месяцы. После этого запрыгивайте на этот квадра- 
тик и подпрыгивайте вверх — появится еще один квадратик. После того как соберете 
все золотые месяцы из второго квалратика, попытайтесь забраться на него. С этого 
квадратика прыгайте влево, на дерево, там лежит чашка кофе. Взяв ее, запрыгивайте по 
веткам дерева на самый верх, где лежит множество золотых месяцев и карта со стрел- 
ками. Собрав все, что хотели, спускайтесь с дерева вниз. Сбегайте вниз с горы, но 
будьте осторожны, сразу же за склоном горы находится яма с шипами, куда вы можете 
с разбегу влететь. Спустившись с горы, забирайтесь на сырную платформу, где лежит 
множество золотых месяцев. Собирайте все месяцы, спускайтесь вниз и перепрыгивай- 
те через яму с шипами. Перебравшись через яму, бегите (с ускорением) на вершину 
горы, где, если успеете, можно остановиться, выбить из квадратика с восклицатель- 
ным знаком золотую монету. Теперь запрыгивайте на этот квадратик и с него прыгайте 
влево (у вас должен быть зонтик). Прыгнув, планируйте влево до тех пор, пока не 
увидите под собой платформу. Приземляйтесь на нее и берите золотой кубок, и пры- 
гайте с платформы вправо. Вы упадете на знакомый вам склон горы, по которому 
взбирайтесь наверх горы и затем спускайтесь вниз. Сбежав с горы, идите вправо и заби- 
райтесь на третье дерево, с вершины которого прыгайте влево — появятся несколько 
рядов золотых месяцев. Собирайте все золотые месяцы и бегите дальше. Очень скоро 
вы увидите еще несколъко рядов золотых месяцев, за которыми бегает маленькая мышь. 
Уничтожайте мышь и бегите дальше, к маяку. Разбив маяк (если у вас в руках зонтик, 
не забудьте его бросить), вы пройдете первый уровень. 


Уровень 2. Ем5# ой Едат 


В начале уровня бегите вправо, запрыгивайте на первое дерево и забирайтесь на 
самый верх. С вершины прыгайте влево в крону дерева, там спрятана платформа. С 
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середины платформы подпрыгивайте вверх, 
появится еще один квадратик с восклицатель- 
ным знаком, из которого выбивайте все зо- 
лотые месяцы. После этого запрыгивайте на 
этот квадратик и с него прыгайте вправо, на 
платформу, где лежит множество золотых 
месяцев и фиолетовая звезда. Собрав все при- 
зы, спускайтесь вниз и бегите вниз по склону 
горы. Как только вы спуститесь, вас атакует 
маленькая мышь, уничтожайте ее и караб- 
кайтесь на следующую гору. Как только вы 
заберетесь на вершину, сразу же тормозите, 
иначе врежетесь в больших мышей. Этих вра- 
гов вы можете уничтожить рукой, но безопаснее использовать камни, в изобилии валя- 
ющиеся на вершине горы. После уничтожения этих врагов бегите дальше, выбивайте 
из квадратика с восклицательным знаком синюю звезду и спускайтесь вниз с горы. У 
подножия горы вас атакуют две маленькие мыши, уничтожайте их и забирайтесь на 
первое дерево. С вершины дерева прыгайте вправо, на крону другого дерева, там спря- 
тана платформа, на которой лежат несколько призов. После этого бегите вниз по скло- 
Ну горы, с которого попытайтесь запрыгнуть на платформу справа от склона горы. На 
этой платформе лежит множество золотых месяцев, собирайте их и спускайтесь вниз. 
У подножия горы вас атакует маленькая мышь, уничтожайте ее и выбивайте все призы 
из трех квадратиков с восклицательным знаком. Затем карабкайтесь на новую гору. На 
вершине вас атакуют две большие мыши, но не торопитесь их уничтожать, а запрыги- 
вайте на одну из них. С большой мыши запрыгивайте на левое дерево. С этого дерева 
прыгайте влево, на платформу, по которой бегает маленькая мышь. Уничтожайте ее и 
прыгайте вправо, в крону дерева, где спрятана платформа с золотыми месяцами. Соби- 
райте их и спускайтесь вниз на правый склон горы. У подножия горы забирайтесь на 
платформу, по которой бегает маленькая мышь. Уничтожайте ее и прыгайте вверх, на 
другую платформу. Перед вами будет крона дерева, в которой спрятана еще одна плат- 
форма, на которую вам и необходимо запрыгнуть. С этой платформы прыгайте вправо, 
на платформу с множеством призов, собирайте все и спускайтесь вниз. Бегите вправо и 
карабкайтесь на новую гору на вершине, на которой уничтожайте маленькую мышь, и 
запрыгивайте на самый верх дерева. С вершины дерева прыгайте вправо в крону другого 
дерева, где спрятана платформа. С этой платформы запрыгивайте на платформу, по 
которой бегает маленькая мышь. Уничтожайте ее и выбивайте все призы из четырех 
квадратиков с восклицательным знаком. Затем падайте вниз и бегите вправо по склону 
горы, затем спускайтесь вниз, в яму, и собирайте все призы. Выбирайтесь из ямы и 
бегите дальше, вас атакуют две маленьких мыши, уничтожайте их и карабкайтесь на 
новую гору. На вершине этой горы уничтожайте маленькую мышь и вбивайте синюю 
звездочку из квадратика с восклицательным знаком. Затем спускайтесь вниз с горы и 
бегите вправо, где вы встретите двух маленьких мышей, уничтожайте их и бегите даль- 
ше. Вы увидите маяк, но не торопитесь его уничтожать, бегите за маяк и забирайтесь 
на дерево с золотыми месяцами. Собрав все месяцы, прыгайте влево в крону дерева, где 
спрятана платформа. С этой платформы запрыгивайте на верхнюю платформу, с кото- 
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рой прыгайте вправо, на другую платформу. С этой платформы запрыгивайте па плат- 
форму-лифт и поднимайтесь на самый верх правой горы. Там лежит множество призов 
и фиолетовая звезда, за которой стоит еще один маяк. Собирайте все призы и уничто- 
жайте вражеский маяк. Все, уровень №2 пройден. 


Уровень 3. Рагтебап р!ейт$ 


Этот уровень можно пройти очень быстро, так как в самом начале уровня вы бере- 
те пружину и можете очень быстро допрыгать до конца уровня. Но существует одна 
опасность — вы можете свалиться в бездонные ямы, так что очень сильно не разгоняй- 
тесь. Перед такими ямами стоит специальный указатель со стрелкой, показывающей, 
куда вы должны прыгать. 

В начале уровня бегите налево и собирайте все золотые месяцы в углу экрана, затем 
бегите вправо. Забирайтесь в кратер и запрыгивайте на платформу в самом верху экра- 
на. На этой платформе собирайте все золотые месяцы и выбивайте пружину из квадра- 
тика с восклицательным знаком. Взяв пружину, спрыгивайте с платформы и прыгайтс 
вправо, собирая призы с платформ, находящихся вверху экрана. Прыгайте до тех пор, 
пока не допрыгаете до высокой горы, у подножья которой находится знак со стрелкой, 
указывающей вверх. Хорошенько распрыгавшись, запрыгивайте на вершину этой горы. 
Там стоит маленький маяк, который также необходимо уничтожить — просто прыгни- 
те на него и отходите подальше, через несколько секунд маленький маяк взорвется. 
Прыгайте по вершине до правого склона горы, но не спускайтесь по нему, а вместо 
этого становитесь на краю горы и, хорошенько распрыгавшись, запрыгивайте на боль- 
шую платформу верху экрана. На этой платформе вас атакуют две маленьких мыши, 
уничтожайте их и собирайте все призы. Затем прыгайте до тех пор, пока не увидите еще 
один знак со стрелкой, указывающей вверх. Хорошенько распрыгавшись, запрыгивай- 
те на платформу высоко вверху экрана. На этой платформе также собирайте все призы 
и уничтожайте двух маленьких мышей. Добравшись до края этой платформы, хоро- 
шенько распрыгавшись, прыгайте вправо как можно дальше. Вы попадете еще на одну 
платформу с множеством призов и маленькой мышью. Уничтожайте се и собирайте 
все призы, после чего спрыгивайте с правого конца платформы. Приземлившись, вы 
попадете к высокой горе, в середине которой находится туннель. В самом конце этого 
туннеля лежит предмет, за который вам дадут 500000 очков! Подобрав этот предмет, 
выходите из тоннеля и запрыгивайте на гору. 
Там стоит еще один маленький маяк, кото- 
рый также необходимо уничтожить. После 
этого собирайте все золотые месяцы, распо- 
ложенные над горой, спускайтесь по право- 
му склону горы. Прыгайте вправо, По дороге 
не забывая собирать золотые месяцы, до тех 
пор, пока не попадете к огромному полю зо- 
лотых звездочек у подножия горы. В этой горе 
ссть туннель, который кончается огромной 
ямой, по дну которой носится мышиный ав- 
томобиль, так что туда лучше не ходить. 
Хорошенько распрыгавшись, запрыгивайте 
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на вершину горы, там вас атакует маленькая мышь уничтожайте ее и собирайте все 
золотые месяцы. Добравшись до правого склона, не спускайтесь вниз, а запрыгивайте 
на платформу вверху экрана. Уничтожайте маленькую мышь и собирайте все золотые 
месяцы, затем падайте с правого края платформы. Приземлившись, прыгайте направо 
по дороге, не забывая собирать золотые месяцы, до тех пор, пока не попадете к яме с 
призами, проход в которую защищен рядом камней. Чтобы их разрушить, вам нужна 
гиря, добыть которую можно на платформе, расположенной высоко над ямой. Хоро- 
шенько распрыгавшись, запрыгивайте на эту платформу и выбивайте гирю квадратика 
с восклицательным знаком. Затем падайте вниз и, проломив все кирпичи, собирайте 
все призы. Кстати, над платформой, откуда вы брали гирю, находится еще одна со 
множеством призов, среди которых есть и дополнительная жизнь. Собрав все призы, 
падайте вниз и прыгайте вправо до тех пор, пока в конце уровня (экран перестает дви- 
гаться) не увидите вражеский маяк. Слева от маяка расположен вулкан, выбрасываю- 
щий камни в разные стороны, так что будьте осторожны! Разбив маяк (если у вас на 
ногах пружины, не забудьте от них избавиться), вы успешно окончите третий уровень. 


Уровень 4. Ога!ог Сгоуегео 


Несмотря на то, что уровень называется «Великий каньон», на самом деле этот 
уровень очень короткий и, если не отвлекаться на сбор золотых месяцев, его можно 
пройти за полминуты. 

В начале уровня берите пистолет и бегите вправо до конца уровня. Над вами будут 
висеть несколько рычагов-переключателей, подобраться к которым мешают кирпи- 
чи. Добежав до конца уровня, карабкайтесь (с ускорением) по склону горы на пото- 
лок платформы, под которой вы только что бежали. По потолку платформы бегите 
до тех пор, пока не выберетесь наверх платформы. Тут будут три квадратика с воскли- 
цательным знаком, из которых выбивайте различные патроны для пистолета. После 
этого отойдите вправо на такое же расстояние, что и между другими квадратиками 
(над цветком, который качается верх и вниз), и прыгайте вертикально вверх. Появит- 
ся еще один квадратик с восклицательным знаком, из которого выбивайте все золо- 
тые месяцы, после чего запрыгивайте на этот квадратик. С этого квадратика прыгайте 
вверх и переключайте рычаг, внизу платформы исчезнет один из кирпичей, преграж- 
дающий вам доступ к рычагу-переключателю внизу платформы. Бегите дальше, унич- 
тожайте двух маленьких мышей и за вторым деревом прыгайте вертикально вверх 
(над цветком, который качается вверх и вниз). Появится квадратик с восклицатель- 
ным знаком, из которого выбивайте все золотые месяцы, после чего запрыгивайте на 
этот квадратик. С этого квадратика прыгайте верх, переключайте рычаг-переключа- 
тель — внизу платформы исчезнет еще один из кирпичей. Бегите дальше, уничтожай- 
те еще двух маленьких мышей и выбивайте различные призы из трех квадратиков с 
восклицательным знаком. После этого вернитесь немного назад, к цветку, который 
качается вверх и вниз, прыгайте вертикально вверх. Появится еще один квадратик с 
восклицательным знаком, из которого выбивайте все золотые месяцы, после чего 
запрыгивайте на этот квадратик. С этого квадратика прыгайте вверх, переключайте 
рычаг-переключатель — внизу платформы исчезнет еще один из кирпичей. Теперь, 
если хотите, можете спуститься вниз платформы и переключить те рычаги, до кото- 
рых было не добраться, появятся большие поля золотых звездочек. После этого воз- 
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вращайтесь обратно наверх платформы и бегите до самого конца уровня, где уничто- 
жайте вражеский маяк. Все, 4 уровень пройден. 


Уровень 5. бСочаа дуПу 


Это последний уровень этой зоны, и успешно пройдя его, вы сразу же сможете 
пройти в следующую зону — кремовую. 

В начале уровня вы оказываетесь на вершине горы, где, собрав все золотые меся- 
цы, бегите направо и спускайтесь вниз по склону горы. Со склона запрыгивайте на 
платформу, над которой висит квалратик с месяцем. Ударяйте по нему и собирайте 
все золотые месяцы, которые появятся вокруг него. После этого забирайтесь на гору 
справа от платформы и бегите по вершине горы ло правого склона. Бегите с ускоре- 
нием по склону горы и с разгону забегайте на вершину новой горы. Там из квадратика 
с восклицательным знаком выбивайте дополнительную жизнь, после чего берите зон- 
тик, Лежащий справа от квадратика. С зон- 
тиком запрыгивайте на квадратик, из кото- и т 
рого вы выбили жизнь, и прыгайте влево. Г о 
Планируйте влево до тех пор, пока не при- 
землитесь на край новой платформы. На 
этой платформе находится много призов. 
доступ к которым закрывают стенки из кир- 
пичей. Убрать эти стенки можно с помошью 
двух переключателей, находящихся над плат- 
формой, третий же переключагель (самый 
правый) убирает саму платформу, поэтому 
нажимать его надо самым последним. На- 
жимайте два левых переключателя, собирай- 
те призы, среди которых есть и дополнитель- 
ная жизнь, и нажимайте третий переключатель. Вы упздете на длинную платформу, 
над которой расположены четыре квадратика с восклицательным знаком, из кото- 
рых выбивайте все призы. После этого бегите налево и возвращайтесь на ту гору, где 
вы начали уровень. С вершины этой горы с ускорением прыгайте влево и планируйте 
до тех пор, пока не приземлитесь на край платформы. Эта платформа точно такая же, 
как и та, на которой вы только что нажимали переключатели и собирали призы, в 
правой пещерке лежит динамитная шашка. Берите ее и быстро нажимайте третий 
переключатель. Вы упадете рядом с ящиком динамита, который вы должны подо- 
рвать динамитной шашкой. Если вы успешно подорвали ящик динамита, то откроет- 
ся проход в пещеру. полную призов. также в пещере бегает маленький лягушонок, 
которого вы можете спасти (просто подойдите к нему). Собрав все призы, выбирай- 
тесь из этой пещеры и бегите дальше налево. Очень скоро вы увидите лежащий на 
небольшой платформе телевизор. с Помошью которого поднимайтесь вверх до тех 
пор, пока слева не увидите небольшой уступ. по которому бегает маленькая мышь. 
Спрыгивайте с привидения, уничтожайте маленькую мышь и выбивайте золотую мо- 
нету из квадратика с восклицательным знаком. Затем забирайтесь по левому склону 
на вершину горы, где и стоит вражеский маяк, разбивайте его (не забудьте выкинуть 
из рук телевизор). Все, 5 уровень пройден. 
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Кремовая зона 


Все платформы и многие горы сделаны в этой зоне из желтого крема. Также в этой 
зоне есть ямы с кипящим кремом, падение в которые приводит к потере здоровья. 
Неудивительно, что уровни в этой зоне имеют такие названия, как: Горячий заварной 
крем, Равнина пузырей. 


Уровень 1. Но! соз?аг@ 5рита$ 


В начале уровня запрыгивайте на гриб, собирайте все золотые месяцы и бегите 
дальше вниз по склону горы. В самом конце спуска подпрыгивайте и удерживайте кнопку 
движения ВПРАВО, вы попадете на высоко расположенную платформу, где находится 
несколько квадратиков с восклицательным знаком и квадратик с синей звездой. Со- 
брав все призы, спрыгивайте с платформы вниз и забирайтесь на гору, на вершине 
которой запрыгивайте на гриб и собирайте золотые месяцы. С вершины горы спрыги- 
вайте максимально вправо, вы упадете на вершину еще одного гриба, где лежит синяя 
звезда. Спускайтесь с гриба и бегите с ускорением вниз по склону горы, а затем вверх по 
новому склону. Забравшись наверх, идите направо, вы попадете к ямам с бурлящей 
жидкостью, контакт с которой наносит повреждения. Перепрыгивайте через первую 
яму, затем, разбежавшись (с ускорением), перепрыгивайте через вторую яму. Пере- 
бравшись через ямы, идите дальше, уничтожайте или перепрыгивайте черсз слизняка и 
забирайтесь на новый склон горы. С середины этого склона можно прыгнуть влево на 
платформу, с которой запрыгивайте влево наеще одну платформу. По этой платформе 
бегают два слизняка, а над ней находятся еще две платформы, над которыми находят- 
ся два квадратика с восклицательным знаком и два квадратика с золотым месяцем. 
Собрав все призы, возвращайтесь вправо на склон горы и забирайтесь на самый верх. 
На вершине горы запрыгивайте на гриб и собирайте все золотые месяцы, после чего с 
ускорением бегите вниз, по склону горы, и далее по потолку пещеры, затем вверх на 
новый склон горы. Забравшись наверх горы, бейте слизняка и выбивайте из квадратика 
с восклицательным знаком зонтик. С зонтиком прыгайте по бананам наверх. Там зап- 
рыгивайте на самый верх гриба, разбегайтесь и прыгайте максимально вправо. При 
полете удерживайте кнопку движения ВПРАВО, так как вам необходимо пролететь 
над огромной ямой с кипящей жидкостью. Приземлившись, собирайте золотые меся- 
цы и бегите вниз по склону горы, а затем с ускорением на верх другого склона. Там, на 
верху горы, расположена платформа, на которой лежат фиолетовая звезда и золотая 
монета, но платформа располагается очень высоко и запрыгнуть на нее не получится. 
Но подобрать предметы можно, если прыгнуть с ускорением и сбить их головой. По- 
добрав призы, бегите вниз по склону горы, но очень не разгоняйтесь, так как внизу 
бегает слизняк, на которого очень легко с разбегу наскочить. Разобравшись со слизня- 
ком, забирайтесь с ускорением на отвесный склон горы, с которого запрыгивайте на 
большой гриб, на середине которого лежит синяя чашка чая. С этого гриба можно 
запрыгнуть влево на маленький гриб, над которым находится квадратик с восклица- 
тельным знаком, из которого можно выбить золотой кубок. Затем забирайтесь наверх 
большого гриба и бейте по квадратику с восклицательным знаком, но не берите по- 
явившийся кусок сыра, а запрыгивайте на него. С куска сыра прыгайте вверх на плат- 
форму, где расположено шесть квадратиков с восклицательным знаком. Выбивайте из 
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них все призы и берите из самого правого квадратика гирю, затем спускайтесь вниз. 
Бегите влево, забирайтесь на склон горы, с которого вы недавно спускались, и с уско- 
рением бегите вниз. Сбежав вниз, перепрыгивайте через слизняка и бегите дальше с 
ускорением вверх по отвесному склону. Вы легко взбежите на ранее недоступную гору, 
но это возможно, только если вы взяли гирю. Поднявшись на гору, будьте вниматель- 
ны, вас сразу же атакует слизняк. Разобравшись с ним, запрыгивайте на гриб, с верши- 
ны которого запрыгивайте на платформу, с которой прыгайте на другую платформу, 
где стоит маяк. Если спрыгнуть с этой платформы вниз, то можно подобрать после- 
днюю, четвертую чашку чая и выбить две золотые монеты из квадратиков с восклица- 
тельным знаком, но вокруг этих предметов ползают четыре слизняка, так что решайте 
сами, стоит ли рисковать. Так или иначе, оказавшись на платформе с маяком, соби- 
райте все золотые месяцы, после этого уничтожайте вражеский маяк. Все, | уровень 
пройден. 


Уровень 2. ВоБЬ та рат5 


В начале уровня бегите налево, забирайтесь на гору и собирайте все золотые меся- 
цы. Затем спрыгивайте с горы максимально вправо, вы приземлитесь на вершину гри- 
ба, с которой прыгайте вправо, на еще один гриб. С этого гриба прыгайте вправо наеще 
один гриб, с вершины которого запрыгивайте на платформу, выбивайте золотые меся- 
цы из синих квадратиков, Затем прыгайте посередине между синими квадратиками, 
проявятся два квадратика с восклицательным знаком. Выбив все призы из этих квадра- 
тиков, двигайтесь налево, там находятся еще две платформы со скрытыми квадратика- 
ми с восклицательным знаком, в одном из которых находится зонтик, берите его и 
идите по платформам направо. Вы попадете к платформе, на которой лежит золотое 
яйцо, за подбор которого вам дадут 500000 очков. С этой платформы с зонтиком пры- 
гайте вправо и планируйте до тех пор, пока не увидите платформу, на которой лежит 
карточка со стрелками, приземляйтесь и берите ‘ее. Если вы ее возьмете, то сможете 
очень быстро пройти следующую зону. С этой платформы с зонтиком прыгайте вправо 
и планируйте до тех пор, пока не увидите платформу, над которой находятся два квад- 
ратика с восклицательным знаком. Выбив все призы из этих квадратиков, прыгайте 
вправо и планируйте до тех пор, пока не увидите гриб с фиолетовой звездой, приземляй- 
тесь и берите ее. С гриба с зонтиком прыгайте вправо и планируйте до тех пор, пока не 
увидите еще один гриб с большой клубникой, приземляйтесь на него. Выбрасывайте 
зонтик и забирайтесь внутрь клубники (кнопка ВНИЗ). В костюме клубники спускай- 
тесь с гриба на землю и идите направо. По пути вас атакуют сразу же четыре слизняка 
друг за другом, перепрыгивайте через них и прыгайте в кипящую жидкость. Плывите 
направо, по дороге выбивая из синих квадратиков с месяцем поля золотых месяцев. 
Посередине между синими квадратиками с месяцем находятся спрятанные квадрати- 
ки с восклицательным знаком, подпрыгните, чтобы они проявились. Добравшись до 
края ямы, не торопитесь вылезать на берег до тех пор, пока с края берега в яму не 
свалится слизняк. Когда свалится, выбирайтесь на берег. На берегу запрыгивайте на 
вершину гриба и собирайте там все призы, после чего спускайтесь с гриба вниз. За 
грибом находится туннель, ведущий в небольшую пещеру, полную призов, но совать- 
ся туда следует только в костюме клубники, так как в пещере бегают три слизняка. 
Взяв призы, выбирайтесь из пещерки, бегите дальше направо, там будетеще два гриба 


У 


185 


в) ЛАМЕ$ РОМО 3: ОРЕВАТОМ $ТАВЕ!$Н 


с призами на вершинах. После сбора всех 
предметов забирайтесь на гору, с вершины | АаыыЯ 
которой спрыгивайте, а не сбегайте вниз, ина- 
че свалитесь в яму с кипящим кремом. Спус- 
тившись вниз, собирайте все призы с вершин 
грибов и спускайтесь вниз на землю. Подхо- 
дите к краю склона, с ускорением бегите вниз, 
когда добежите до середины банана, подпры- 
гивайте. Если вы все сделали правильно, вы 
высоко подлетите и спокойно перелетиле че- 
рез большую яму с кипящим кремом, через 
которую обычными способами не перепрыг- 
нуть. Перепрыгнув через яму, забирайтссь на 
вершины грибов и собирайте все предметы на их вершинах. После этого забирайтесь 
на вершину горы, где вас сразу же атакует маленькая мышь с пистолетом, уничтожайте 
ее и берите пистолет. После этого с помощыо банана забирайтесь на вершину гриба, 
там лежит фиолетовая звезда. Взяв ее, спрыгивайте вниз с горы, а не сбегайте вниз, 
иначе столкнетесь с маленькой мышью, и расстреливайте из пистолета всех врагов. 
Бегите дальше направо, там ездит мышиный танк, подорвать который можно, выбив 
динамитную шашку из квадратика с восклицательзым знаком. Но можно танк и не 
уничтожать, а с маленького гриба запрыгнуть на вершину большого гриба, где лежат 
золотая монета и фиолетовая звезда, запрыгнуть направо, на вершину горы, или под 
самый край ее склона. Забравшись на гору, расстреливайте из пистолета четырех слиз- 
няков и идите дальше. Перспрыгивайте через яму с кипящим кремом, за которой унич- 
тожайте четырех маленьких мышей, после чего забирайтесь на гору. Как только вы 
заберетесь на гору, вас сразу же атакуют две маленькие мыши с пистолетами, уничто- 
жайте их и идите дальше. Вы попадете к нлатформе с двумя маленькими мышами, 
уничтожайте их, после чего запрыги вайте на эзу платформу. С этой платформы запры- 
гивайте на вершину гриба слева, где лежит множество ценных призов, собрав которые, 
запрыгивайте обратно на платформу и прыгайте вверх, на другую платформу. С этой 
платформы прыгайте вверх, еще на одну платформу, а с нее на платформу с вражеским 
маяком. Бросайте пистолет и разбивайте вражеский маяк. Все, уровень 2 пройден. 


Уровень 3. ГитрзуШе 


В начале уровня забирайтесь по склону на гору на вершине. которой находятся 
несколько грибов. Над вершиной среднего гриба находятся два квадратика с восклица- 
тельным знаком, в которых лежат синие звезды. Берите их и идите дальше, перепрыги- 
вайте через яму с кипящим кремом и запрыгивайте на вершину гриба. Выбивайте из 
квадратика с восклицательным знаком зонтики вместе с ним е вершины гриба прыгай- 
те максимально вправо над огромнои ямой с кипящим кремом. Планируйте до тех 
пор, пока не увидитс твердую землю, по которой бегают механические мыши. Призем- 
ляйтесь и идите направо, там будет гора, на которую и взбирайтесь. На вершине горы 
находятся два квадратика с месяцем. из которых вышибаите поля золотых месяцев. 
Собрав все золотые месяцы, идите дальше направо и забирайтссь на очередной склон 
горы. Забравшись на вершину горы, идите вираво до конца горы, откуда прыгайте впра- 
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во, на шляпку гриба, находящегося по середине пропасти. С вершины гриба прыгайте 
направо на другой берег ямы и идите дальше к платформе. На эту платформу просто с 
земли не запрыгнуть, поэтому стойте под платформой и ждите, пока к вам не полойдет 
большая мышь. Тогда запрыгивайте большой мыши на голову, а затем на платформу. С 
этой платформы прыгайте направо на длинную платформу, на которой лежит множе- 
ство золотых месяцев и в конце которой стоит вражеский маяк. Собирайте все золотые 
месяцы, после чего разбивайте вражеский маяк (если вы держите в руках зонтик, не 
забудьте бросить его). Все, уровень 3 пройден. 


Уровень 4. Китр5уШеигКеог 


В самом начале этого уровня вы сразу же попадете в пещеру, где вас ожидает 
схватка с первым боссом — Гигантской желтой жабой. Тактику и стратегию боя с ней 
читайте в разделе «Бой с боссами». После вашей победы над ней вы сможете пройти в 
новую зону — черничную. 


Черничная зона 


Если вы взяли синюю карточку со стрелками на втором уровне кремовой зоны, то 
сможете сразу же пройти на предпоследний уровень черничной зоны. 


Уровень 1. МогКу тоог$ 


Этот уровень синий (повышенной сложности), и на нем вы должны собрать все 
четыре чашки чая, перед тем как разбивать вражеский маяк. 

В начале уровня бегите с ускорением на склон горы слева до тех пор, пока не 
упадете на платформу. По этой платформе бегите направо и запрыгивайте на платфор- 
му сверху, затем прыгайте еще вверх по нескольким платформам. Добравшись до са- 
мого верха, прыгайте вверх на сеть и карабкайтесь по ней (кнопка ВВЕРХ) на платфор- 
му. На этой платформе берите первую чашку и прыгайте с правого края платформы 
вниз. Приземлившись, выбивайте все призы из квадратиков с восклицательным знаком 
и бегите с ускорением на правый склон горы. Бегите по потолку до левого склона и 
спускайтесь вниз, где лежит вторая чашка. Взяв чашку, выбрасывайте вниз телевизор и 
выбивайте из квадратиков с восклицательным знаком динамитную шашку. Хватайте 
динамитную шашку, быстро падайте вниз и устанавливайте динамитную шашку на ряд 
кирпичей, закрывающих проход вниз. Про- 
бив проход вниз, прыгайте туда, перепрыг- 
нув через пролом, бегите вправо. Там бегает 
большая мышь, за которой, на маленьком 
грибе, находится третья чашка, берите ее. Те- 
перь подбирайте телевизор и поднимайтесь к 
уступу горы, с которого вы недавно падали с 
динамитной шашкой. Поднявшись на уступ, 
выбивайте из квадратика с восклицательным 
знаком динамитную шашку. Взяв ее, очень 
быстро снова падайте вниз, спускайтесь вне- 
давно пробитый вами проход, в конце кото- 
рого устанавливайте динамитную шашку на 
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стену из кирпичей, закрывающую проход вниз. Взорвав стену, падайте в открывшийся 
тоннель, ведущий в маленькую пещерку, где находится множество призов, среди кото- 
рых есть дополнительная жизнь и последняя четвертая чашка. Берите ее и бегите в 
правый конец пещерки, где находится вражеский маяк. Разбив его, при условии, что у 
вас есть четыре чашки чая, вы пройдете | уровень. 


Уровень 2. Моге ААогКу тоог$ 


В начале уровня спрыгивайте налево с платформы и заходите в нижнее облако- 
телепортер. Вы окажетесь в небольшой пещере, вверху которой находятся два облака- 
телепортера. Левый ведет в тупиковую пещерку, в которой находится несколько при- 
зов, собрав их, возвращайтесь обратно. Правый ведет в другую пещеру, туда нам и надо. 
Оказавшись в новой пещере, бегите по склону вниз до тех пор, пока не упретесь в 
маленький гриб, над которым находится платформа с облаком-телепортером. Запры- 
гивайте на платформу и входите в облако. Оказавшись в новой пещере, бегите направо 
вниз по склону, затем бегите влево по потолку, пока не попадете в новое облако-телс- 
портер. Вы окажетесь в небольшой пещере, вверху которой находятся еще один теле- 
портер. Если вам не удается запрыгнуть в него, возьмите зонтик, который лежит на 
квадратике с восклицательным знаком. Запрыгнув в это облако, вы окажетесь в не- 
большой пещере, вверху которой находится платформа с телевизором, берите его и по 
телепортерам возвращайтесь на самое начало уровня. Используя телевизор, подни- 
майтесь на правый край ямы и бегите направо по дороге, собирая призы в кронах дере- 
вьев, добраться до которых можно, только используя телевизор. Пройдя несколько 
экранов, вы попадете к вражескому маяку, выбрасывайте телевизор и разбивайте маяк. 
Все, уровень 2 пройден. 


Уровень 3. Ёа!' о Те МозЬ-Боа$! 


В самом начале этого уровня вы сразу же попадете в пёщеру, где вас ожидает схватка 
со вторым боссом — Гигантским мухомором. Тактику и стратегию боя с ним читайте в 
разделе «Бой с боссами». После вашей победы над ним вы сможете пройти через тун- 
нель в лунную шахту. 


Лунная шахта 


Чтобы попасть в новую зону, вы должны пройти через лунную шахту, в конце 
которой находится выход на поверхность и в новую зону. 


Уровень 1. $ Йтео$ мо 4 


В начале уровня выбивайте золотые монеты из квадратиков с восклицательным 
знаком и собирайте все золотые месяцы, висящие слева от квадратиков. Собрав все 
призы, бегите направо, вас атакует ворон-космонавт, просто перепрыгивайте через 
него и бегите дальше. Вы попадете к ряду платформ, висящих над бездонной пропас- 
тью, падение в которую приводит к потере жизни. Прыгайте по этим платформам, по 
дороге собирая призы из квадратиков с восклицательным знаком, до тех пор, пока не 
попадете к подножью горы. С вершины этой Горы можно запрыгнуть на платформы, 
находящиеся слева от вершины горы. На этих платформах находится множество золо- 
тых месяцев и квадратиков с восклицательным знаком и с призами внутри, а на самой 
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дальней платформе находится дополнительная жизнь. Но запрыгнуть на эту платфор- 
му можно, только хорошо разбежавшись. Собрав все призы, возвращайтесь на верши- 
ну горы и бегите направо. Там будут еще три платформы над бездонной пропастью, на 
первой платформе находится шар с шипами, контакт с которым приводит к потере 
здоровья, а на третьей платформе находится квадратик с восклицательным знаком. С 
этой платформы спрыгивайте вправо вниз и бегите направо до тех пор, пока не добежи- 
те до очередной бездонной ямы. Перепрыгнув через яму, запрыгивайте на серый ка- 
мень, с которого запрыгивайте на платформу, расположенную вверху экрана. С этой 
платформы запрыгивайте на соседнюю платформу, а с нее, разбежавшись, прыгайте 
вправо на другую платформу. На этой платформе находятся два квадратика с восклица- 
тельным знаком, из которых выбивайте призы. Затем, разбежавшись, прыгайте вправо, 
на платформу, с которой, разбежавшись, прыгайте вправо на другую платформу. На 
этой платформе находится квадратик с восклицательным знаком, из которого при уда- 
ре вылетают сразу же три синих звезды, берите их и просто падайте вниз. Упав, вы 
окажетесь перед очередной бездонной ямой, перепрыгивайте через нее. Вы окажетесь 
на платформе, на которой собирайте все золотые месяцы, после, разбежавшись, пры- 
гайте вправо, на другую платформу, где также собирайте все золотые месяцы. Собрав 
все золотые месяцы, с ускорением прыгайте вправо на землю, вы окажетесь перед 
линией из шаров с шипами. Шары с шипами расположены через небольшие промежут- 
ки, по которым вам и надо прыгать для того, чтобы преодолеть линию из шаров с 
шипами. За этими шарами вас сразу же атакует механическая мышь, уничтожайте ее и 
идите дальше. Вы попадете к большому полю из золотых месяцев, за которым находит- 
ся вражеский маяк. Собирайте все золотые месяцы и разбивайте вражеский маяк. Все, 
| уровень пройден. 


Уровень 2. Гомег $Йте5 мо а 


В начале уровня бегите направо, забирайтесь по склону на гору, на вершине кото- 
рой запрыгивайте на платформу-подъемник. Поднимаясь на платформе, будьте вни- 
мательны, на платформах, расположенных слева, находятся крысы-шахтеры, кото- 
рые кидаются в вас кирками. Вы можете запрыгивать к ним на платформы и уничто- 
жать их, затем возвращаться на платформу-подъемник. А можете просто встать на 
правый конец платформы-подъемника и кирки не будут долетать до вас. На платфор- 
ме-подъемнике поднимайтесь до тех пор, пока подъемник не пойдет вниз, тогда быстро 
спрыгивайте на уступ горы, расположенный справа вверху. Если не успели, тогда спры- 
гивайте на платформу, по которой бегает крыса-шахтер, расположенную под уступом 
горы. На этой платформе, уничтожив мышь-шахтера, можно спуститься влево на дру- 
гую платформу, на которой лежит зонтик. Если с зонтиком прыгнуть с этой платфор- 
мы влево, вы пролетите через несколько очень больших полей золотых месяцев, но 
вам придется снова подниматься на подъемнике к уступу горы. На уступе горы прыгай- 
те влево, на платформу, на которой лежат два шара с шипами, поэтому прыгать надо на 
самый край этой платформы. С платформы прыгайте влево вниз, вы попадете в пещеру, 
в конце которой лежит золотая рыба, берите ее и быстро бегите назад к подъемнику. 
Переберитесь по подъемнику на правый край ямы и быстро бегите направо. Вы попа- 
дете к длинной линии из шаров с шипами, по которым можно свободно пробежать, 
пока не закончилось действие золотой рыбы. За линией из шаров с шипами будет яма, 
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в которую и падайте. Приземлившись на уступ, прыгайте вправо и падайте дальше. 
Приземлившись, берите реактивную ракету и идитс, а не летите (топливо вам еше 
пригодится) налево по тоннелю. В тоннеле вас атакует инопланстянин, за которым 
будет длинный туннель, ведущий вверх, в него и летите. Во время полета собирайте 
золотые месяцы. добравшись до самого верха топнеля, летите вправо в маленькую 
пещерку. Приземлившись на дно пешеры, ждите, пока к вам ие подойдет большая 
мышь, уничтожайте ее, а затем с ускорением (иначе придавит камнем) бегите вправо, 
там, в конце пещеры, лежит множество полезных призов, среди которых есть фиолето- 
вая звезда. Собрав все призы, спускайтесь по тоннелю вниз и идите налево. Вас атакует 
инопланетянин, за которым надо двигаться с ускорением, иначе придавит камнем, 
упавшим с потолка пещеры. За падающими камнями находится вражеский маяк, сле- 
зайте с реактивной ракеты и уничтожайте маяк. Все, 2 уровень пройден. 


Уровень 3. $Ите$ мо! 4 опаеог-сКое5е 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. 

В начале уровня бегите влево и собирайте там все золотые месяцы, после чего 
возвращайтесь на начало уровня и запрыгивайте на ссрый камень. С этого камня пры- 
гайте вправо на платформу, а с нес на большой серый кзмень, на вершине которого 
бегает механическая мышь и находится первая чашка чая. Взяв ес, прыгайте с плат- 
формы вниз и бегите по длинному склону горы вниз. Но очень не разгоняйтесь, а когда 
склон закончится, падайте вниз, прижимаясь к стене (удерживая кнопку ВЛЕВО). Вы 
приземлитесь в длинном туннсле, прорубленном в середине стены. Бегите по туннелю 
влево до тсх пор, пока не увилите большое поле зологых месяцев, за которым находит- 
ся платформа. Собрав все золотые месяцы, запрыгивайте на платформу, с которой, 
разбежавшись, прыгайте вправо, на другую платформу. С этой платформы, разбежав- 
шись, прыгайте вправо на землю. Приземлившись, уничтожайте механическую мышь 
и бегите налево до конца пещеры. Там, у стены, лежит вторая чашка чая, висят три 
квадратика с восклицательным знаком, в одном из них лежит дополнительная жизнь. 
Берите все эти предметы и возвращайтесь обратно к выходу из туннеля. Выходите, 
падайте вниз, затем по платформам прыгайте вправо и выходите на землю. Там вас 
атакует механическая мышь, уничтожайтс се и бегите дальше до тех пор, пока не уви- 
дите серый камень, запрыгивайте на него. С 
серого камня прыгайте вверх но платформам, 
пока не доберетесь до потолка пещеры, там в 
самом верху на платформе лежит третья чаш- 
ка чая и квадратик с восклицательным зна- 
ком. Берите чашку и выбивайте зонтик из 
квадратика, затем с зонтиком прыгайте вниз 
и планируйте к полям золотых месяцев. При- 
землившись, идите направо, уничтожайте 
механическую мышь и запрыгивайте на се- 
рый камень. С этого камня можно запрыг- 
нуть на другой серый камень, на котором 
лежат золотые месяцы, но и бегает механи- 
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ческая мышь, или можно просто бежать дальше направо. Вы попадете к большому 
камню, на вершине которого находится множество призов, среди которых две жизни и 
последняя четвертая чашка чая. А охраняет все это изобилие мышиный танк, уничто- 
жить который невозможно, так как нигде поблизости нет динамитных шашек. Поэто- 
му перепрыгивайте через мышиный танк, берите призы и падайте с серого камня вниз. 
Приземлившись, бегите направо, уничтожайте механическую мышь и запрыгивайте на 
серый камень. С этого камня запрыгивайте на другой серый камень, на котором нахо- 
дятся два синих квадратика с золотым месяцем. Собрав все золотые месяцы, спрыги- 
вайте с камня вниз, уничтожайте механическую мышь и бегите вверх по склону горы. 
Забравшись наверх, вы окажетесь перед ямой с шипами, над которой висит платформа 
с динамитной шашкой. Этой шашкой можно уничтожить мышиный танк, который вас 
атакует сразу же за ямой, а можно просто перепрыгнуть через него. Разобравшись с 
танком, бегите по склону горы вниз, но очень не разгоняйтесь, так как внизу находит- 
ся шар с шипами. Спустившись, выбивайте золотые монеты из квадратиков с воскли- 
цательным знаком и идите дальше направо. Там вас атакует робот-кот, просто пере- 
прыгивайте через него и бегите дальше. Вы попадете к вражескому маяку, разбив его 
при условии, что у вас есть четыре чашки чая, вы пройдете 3 уровень. 


Уровень 4. Сог ео пите 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. 

В самом начале уровня берите динамитную шашку и взрывайте цветок, затем беги- 
те вверх по стене пещеры до того, как не увидите золотые месяцы. Тогда спускайтесь 
вниз, собирайте все золотые месяцы, бегите налево и вверх по стене пещеры. Бегите до 
тех пор, пока не увидите под собой двух маленьких мышей, тогда спускайтесь вниз, 
уничтожайте двух маленьких мышей, затем с помощью динамитной шашки взрывайте 
цветок. Бегите дальше направо, вас атакуют две маленькие мыши, причем одна из мы- 
шей вооружена пистолетом, уничтожайте их и берите пистолет. Бегите направо по 
дороге, расстреливая всех врагов, берите первую чашку чая. Затем бегите дальше на- 
право по дороге, расстреливая всех врагов, через несколько экранов вы попадете к 
спуску вниз, спрыгивайте, а не сбегайте вниз, так как внизу стоит цветок. Спустившись, 
расстреливайте цветок, берите все призы, среди которых есть вторая чашка чая, затем 
поднимайтесь обратно наверх. Бегите налево, в самое начало этого коридора, к тому 
месту, где вы уничтожали двух первых маленьких мышей. Берите динамитную шашку и 
взрывайте ряд кирпичей, закрывающих проход вниз, после чего берите пистолет и па- 
дайте в открывшийся туннель. Приземлившись, берите третью чашку чая, коричне- 
вый камень и бегите дальше. Вас атакуют три больших мыши, но всех их уничтожать 
нельзя, хотя бы одну необходимо оставить в живых. Перепрыгнув через большую 
мышь, бегите вверх по склону, вы увидите платформу, на которую просто с земли не 
запрыгнуть. Стойте под платформой, ждите, пока под платформу не подойдет большая 
мышь, тогда с камнем запрыгивайте ей на голову, затем кладите ей на голову коричне- 
вый камень и запрыгивайте на него. С этой пирамиды, наконец, запрыгивайте на плат- 
форму и собирайте все призы, среди которых есть дополнительная жизнь и последняя, 
четвертая чашка чая... Взяв все предметы, бегите дальше, вас атакуют еще несколько 
больших мышей, уничтожить которых можно, столкнув на них вагонетку. Но будьте 
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осторожны! Мыши также могут столкнуть 

оо ам $. 4 7228 РБК ЗВ 
вагонетку на вас. Бегите направо до тех пор, 1 | 
пока не увидите длинный туннель, заполнен- р. 
ный золотыми месяцами, ведущий вниз, пры- фуореч 
гайте в него. Приземлившись, берите бомбу 
и взрывайте цветок в горшке, за которым 
уничтожайте двух механических мышей. За- 
тем взбирайтесь на небольшую горку и спус- 
кайтесь с нее. Спустившись, уничтожайте 
крысу-шахтера и бегите дальше направо. Вы 
попадете к небольшой платформе, по кото- 
рой бегают две маленькие мыши, причем одна 
из мышей вооружена пистолетом, уничто- 
жайте их и берите пистолет. Запрыгивайте на верхнюю платформу, расстреливайте 
всех врагов и собирайте все золотые месяцы. Добежав до конца этой платформы, пры- 
гайте налево на соседнюю платформу, где находится рычаг переключатель. Правда, 
эта платформа хорошо охраняется, вас атакуют два летающих ворона-космонавта и 
две звезды шерифа. Расстреливайте всех врагов, затем переключайте рычаг. В неболь- 
шой горе, которую вы недавно преодолевали, откроется туннель, ведущий вниз, воз- 
вращайтесь к горе и падайте в туннель. Вы попадете в небольшую пещерку, заполнен- 
ную золотыми месяцами и другими призами, среди которых находятся две фиолетовые 
звезды. В левом углу этой пещерки находится вражеский маяк, бросайте пистолет и 
разбивайте маяк. Все, 3 уровень пройден. Вернувшись на карту планеты, вы увидите в 
самом верху карты стрелку, показывающую вверх, туда вам и надо. Заехав на стрелку и 
нажав кнопку «ЗаП», вы попадете в новую зону — вишневую. 


Выбравшись из лунной шахты, вы окажетесь на распутье, стрелки ведут налево и 
направо. Уровень слева является бонусным (не обязательным для прохождения) — вас 
никто не атакует, а вражеский маяк находится в яме, рядом с местом старта, но не 
торопитесь выходить, а побегайте по уровню и соберите призы. Правый же уровепь 
является боевым, его вам и придется обязательно проходить. 


Уровень 1. ТВе Аггап агсШреадо 


В начале уровня бегите налево, запрыгивайте на клубнику и собирайте все золотые 
месяцы, затем бегите направо. Там будет большая яма, заполненная бурлящим виш- 
невым сиропом, переправиться через нее можно, прыгая по большим клубникам и 
апельсинам. Будьте внимательны, перед первой клубникой из сиропа выпрыгиваст си- 
няя рыба, пытающаяся сбить вас с клубники. С последнего апельсина запрыгивайте на 
платформу, по которой бегает мышь-пират, уничтожайте ее. С правого края платфор- 
мы прыгайте на соседнюю клубнику, над которой висит квадратик с восклицательным 
знаком. Из этого квадратика выбивайте золотую рыбу и бегите с ускорением, не обра- 
щая внимания на врагов и ловушки, направо. Вам должно хватить действия золотой 
рыбы для того, чтобы добежать до новой ямы с вишневым сиропом. Запрыгивайте на 
платформу посередине этой ямы, уничтожайте крысу-пирата и, не доходя примерно 
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двух шагов до правого края этой платформы, прыгайте вертикально вверх. Проявится 
квадратик, запрыгивайте на него, а с квадратика запрыгивайте на клубнику. Прыгайте 
по клубникам до берега, перед самым берегом из сиропа выпрыгивает синяя рыба, 
нытающаяся сбить вас в яму, на котором вас сразу же атакует крыса-пират. Уничто- 
жайте крысу, затем выбивайте все золотые месяцы из трех квадратиков с восклицатель- 
ным знаком, в среднем квадратике лежит коричневый камень, берите его (хотя бы 
такое оружие). Бегите дальше по дороге, собирая золотые месяцы, взбирайтесь на гору, 
на вершине которой уничтожайте мышь-пирата. Бегите направо, вы попадете к не- 
большой горке из вишен, забирайтесь на ее вершину, а отгуда запрыгивайте па плат- 
форму. На платформе кладите камень, затем запрыгивайте на него. С камня прыгайте 
вертикально вверх и переключайте рычаг над ямой с бурлящим вишневым сиропом, 
появится апельсин. Спускайтесь с платформы вниз, запрыгивайте на апельсин, ас него 
прыгайте вправо на платформу (перед апельсином и платформой из сиропа выпрыгива- 
ет синяя рыба пытающаяся сбить вас в яму). С платформы прыгайте на соседнюю 
платформу-подъемник, которая повезет вас вверх. Когда доберетесь до самого верха, 
прыгайте вправо, на другую платформу, которая повезет вас направо до берега. По 
дороге собирайте золотые месяцы, затем прыгайте на берег. На берегу вас сразу же 
атакует мышь-пират. Уничтожайте мышь, затем прыгайте вниз и собирайте все золо- 
тые месяцы, после чего бегите вправо. Вас атакуют сразу две крысы-пирата, за которы- 
ми находится небольшая горка из вишен, забирайтесь на ее вершину, а оттуда запрыги - 
вайте на платформу. На платформе собирайте все золотые месяцы и спрыгивайте вниз. 
Бегите дальше, вас атакует крыса-пират, уничтожайте ее, и если у вас в руках какой- 
нибудь предмет. бросайте его. Перепрыгивайте через небольшую яму с бурлящим виш- 
невым сиропом, из которого выпрыгивает 
синяя рыба. Перепрыгнув, забирайтесь на 
сесть, По которой карабкайтесь вправо По до- 
роге, собирайте все золотые месяцы до кон- 
ца сети, где спрыгивайте вниз. Бегите напра- 
во, вас атакует крыса-пират, уничтожайте ее 
и бегите дальше по склону горы вниз, По до- 
роге собирайте все золотые месяцы. Когда 
спуститесь с горы, вас атакуют две мыши-пи- 
раты и крыса-пират. Уничтожайте их или про- 
сто перепрыгивайте через них и бегите даль- 
ше. Через экран находится вражеский маяк, 
разбивайте его. Все, уровень 1 пройден. 


Уровень 2. Согфе!юп 


В начале уровня бегите направо и, как только увидите цветок в горшке, прыгайте 
вертикально вверх, проявится квадратик с восклицательным знаком. Бейте по квадра- 
тику, появится длинная линяя, ведущая влево, на платформу, на которой лежит реак- 
тивная ракета. Запрыгивайте на платформу и берите ракету, затем спускайтесь вниз и 
илите направо по дороге, расстреливая цветки в горшках. Добравшись до ямы, запол- 
ненной вишневым сиропом, взлетайте и летите под потолком до тех пор, пока не 
увидите проем в потолке, залетайте туда. Вы попадете в туннель, ведущий вверх, по 
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стенам которого расположены пушки. Здесь у вас закончится топливо для ракеты, 
тогда приземляйтесь на ствол пушки и ждите, пока она выстрелит. Когда пушка выст- 
релит, вас подбросит высоко вверх, приземляйтесь на ствол вышестоящей пушки. Та- 
ким способом поднимайтесь на самый верх. Вы попадете в длинный туннель, в кото- 
ром лежит множество призов и синяя карта со стрелками (она ведет на бонусный этап, 
куда ходить не обязательно), но в этом туннеле множество ловушек и врагов. Добрав- 
шись до конца этого туннеля и прыгнув максимально влево, вы попадете на уже знако- 
мую вам платформу с реактивной ракетой. Берите ее, бегите направо и уямы с сиропом 
взлетайте, летите направо до тех пор, пока не кончится топливо. Вы приземлитесь 
либо на платформу-подъемник, либо на платформу перед ней. Поднимайтесь на плат- 
форме ввёрх, затем спрыгивайте направо, на другую платформу. С этой платформы 
прыгайте на клубнику, на которой лежит зонтик. Берите зонтик и прыгайте вниз, вы 
попадете на длинную платформу, по которой бегают две мыши-пирата, уничтожайте 
их и прыгайте с правого края платформы на пиратский корабль (апельсин с воткнутым 
в него пиратским флагом). По таким апельсинам прыгайте направо, пока не выбере- 
тесь на твердую землю. Бегите направо, вас атакует крыса-пират, за которой находится 
небольшой горка из вишен, забирайтесь на ее вершину и прыгайте вертикально вверх, 
проявится квадратик. Запрыгивайте на квадратик, а с него запрыгивайте на платформу. 
На платформе сбирайте все золотые месяцы и призы, затем спрыгивайте вниз. Бегите 
направо по дороге, собирая золотые месяцы. Через несколько экранов вы попадете к 
вражескому маяку, разбив его, вы пройдете 2 уровень. 


Уровень 3. Р!-га! тагБоуг 


В начале уровня бегите налево, перепрыгивайте через яму, за которой уничтожайте 
крысу-пирата. Затем карабкайтесь вверх по сети и переключайте рычаг, затем спускай- 
тесь и возвращайтесь к яме. Закрывающая ее полоска кирпичей исчезла, падайте вниз 
и бегите направо. Там будет большая яма с кипящим сиропом, переправиться через 
которую можно, зацепившись за сеть вверху экрана. Подпрыгивайте и цепляйтесь за 
сеть, по которой ползите направо. По таким сетям вам придется ползти довольно дол- 
го, почти весь уровень. Сети отделены друг от друга небольшими промежутками, через 
которые вы должны перепрыгивать и сразу же снова цепляться за сеть. Иногда в таких 
промежутках висят чашки чая, постарайтесь их подбирать. Во время вашего путеше- 
ствия по сетям на вас все время будут лететь большие черные снаряды. Так как снаря- 
ды летят на одной и той же высоте, избежать встречи с ними довольно просто: медлен- 
но продвигайтесь вперед и, как только увидите головку снаряда, спускайтесь или пони- 
майтесь. Снаряды пролетят на той же высоте, на которой они появятся из-за экрана, и 
не смогут гоняться за вами, меняя высоту своего полета. Когда вам встретится третья 
чашка чая, будьте внимательны, скоро сети кончатся. Выбравшись на твердую землю, 
бегите направо и поднимайтесь на самый верх экрана по сетке. Справа от сети располо- 
жены несколько пушек, которые обстреливают вас. Поэтому подниматься по сети 
надо по правому краю прямо по стволам пушек. Добравшись до верха экрана, берите 
четвертую чашку чая и двигайтесь налево до конца сети. Добравшись до конца сети, 
спрыгивайте вниз на платформу, на которой лежит дополнительная жизнь. Беритеееи 
бегите влево по платформе до конца платформы. Там, на краю платформы, находится 
вражеский маяк, разбивайте его. Все, уровень 3 пройден. 
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Уровень 4. $1ИКег рос! 


Это последний уровень этой зоны, и успениго пройдя его, вы сразу же сможете 
пройти в следующую зону — печенья. На этом уровне вам несколько раз будет попа- 
даться каска, не берите ее, иначе не сможете пользоваться клубникой или реактивной 
ракетой. Вы даже не сможете карабкаться по сетям. 

В начале уровня бегите направо, прыгайте на платформу. расположенную над ямой 
с вишневым сиропом и бегите к небольшой горке из вишен. Забирайтесь на ее верши- 
ну, прыгайте вертикально вверх, проявится квадратик с восклицательным знаком. Из 
квадратика выбивайте кусок сыра, берите его и бегите дальше. Запрыгивайте на клуб- 
нику, расположенную над ямой с вишневым сиропом, и кладите кусок сыра на правый 
край клубники. Запрыгивайте на кусок сыра, а с него запрыгивайте на апельсин. С 
апельсина прыгайте вверх и цепляйтесь за сеть, по которой ползите направо до конца 
сети и спрыгивайте на платформу. С этой платформы прыгайте вправо, на соседнюю 
платформу, по которой бегает маленькая мышь с пистолетом. Уничтожайте мышь и 
берите пистолет, после чего спрыгивайте с платформы вправо на землю. Там вас сразу 
же атакует маленькая мышь, расстреливайте ее и бегите к клубнике. Забирайтесь на ее 
вершину и выбивайте из квадратика с восклицательным знаком зонтик, но не берите 
его. Запрыгивайте на зонтик, а с него запрыгивайте на платформу, на которой лежит 
фиолетовая звезда, берите ее и спускайтесь вниз. Бегите направо, забирайтесь на вер- 
шину следующей клубники и сее правого края прыгайте вверх. Проявится квадратик с 
восклицательным знаком, из квадратика выбивайте более мощные патроны для писто- 
лета (апельсины), берите их и спускайтесь вниз. Бегите направо и падайте с обрыва 
вниз, вы упадете на платформу-подъемник. Если хотите, можете, спрыгнув влево с 
подъемника на платформу, на которой, расстреляв всех врагов, запрыгнуть на сеть, 
проползти налево до ее конца и спрыгнуть на платформу, на которой лежат разнооб- 
разные призы. Но для того, чтобы карабкаться по сети, вам придется положить писто- 
лет, а когда вы вернетесь, он исчезнет (правда, лальше можно подобрать еще один 
пистолет, но исчезнут мощные патроны). Также на платформе много врагов, среди 
которых две гусеницы в касках, а каску брать нельзя. Поэтому поднимайтесь на подъем- 
нике на самый верх, разбежавшись, прыгайте направо, на платформу. На платформе 
расстреливайте маленькую мышь с пистолетом и спрыгивайте на землю. Там вас сразу 
же атакуют две маленькие мыши, расстрели- 
вайте их и бегите к клубнике. Забирайтесь на 
ее вершину и выбивайте из квадратика с ме- 
сяцем поле золотых месяцев. Собрав все по- 
явившиеся золотые месяцы, запрыгивайте на 
квадратик, а с него на платформу, на кото- 
рой стоит лимон. Забирайтесь внутрь лимо- 
на, спрыгивайте с платформы вниз, бегите 
направо и падайте с обрыва. Приземлившись, 
можете сплавать налево, где на клубнике ле- 
жит дополнительная жизнь, Но будьте осто- 
рожны, По дороге вас атакуют несколько вра- 
гов. Если не хотите рисковать, прыгайте на- 
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право, на платформу, на которой стоит вражеский маяк. Вылезайте из лимона (кнопка 
«С»), собирайте призы, находящиеся на правом краю платформы, после чего разби- 
вайте маяк. Все, уровень 3 пройден. 


Эта зона — вылитый английский РНуе о’с]осК — вечернее чаепитие. В этой зоне вам 
встретятся большие чашки чая, на дне которых иногда лежат ценные призы. А выби- 
раться из большой чашки чая надо таким способом: попеременно взбирайтесь то на 
левый край чашки, то на правый. 


Уровень 1. СогеБога 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. 

В начале уровня бегите налево, уничтожайте гусеницу и берите первую чашку чая. 
Затем бегите направо, запрыгивайте на платформу с тремя квадратиками с восклица- 
тельным знаком, где уничтожайте гусеницу и выбивайте из первого квадратика с вос- 
клицательным знаком динамитную шашку. Берите шашку, быстро бегите направо и 
устанавливайте динамитную шашку перед стеной. Когда стена взорвется, возвращай- 
тесь на платформу и выбивайте из третьего квадратика с восклицательным знаком 
зонтик. Берите зонтик и бегите направо, в образовавшийся проем в стене. Добежав до 
обрыва, прыгайте с ускорением направо и планируйте вправо до тех пор, пока не увиди- 
те платформу со второй чашкой. Приземляйтесь, берите вторую чашку чая и прыгайте 
вниз. Приземлившись, бегите налево, вы попадете к точно такой же платформе с тремя 
квадратиками с восклицательным знаком и гусеницей. А за платформой находится 
стена, которую надо взорвать, так что порядок действий точно такой же, что и ранее. 
Взорвав стену, идите в образовавшийся проем и, добежав до обрыва, прыгайте с уско- 
рением налево и планируйте влево до тех пор, пока не увидите платформу с третьей 
чашкой. Приземляйтесь, берите третью чашку чая, выбивайте из квадратика с воскли- 
цательным знаком дополнительную жизнь и падайте вниз. Приземлившись, бегите 
направо, перепрыгивайте через яму с кипящей жидкостью, затем бросайте зонт и па- 
дайте с обрыва вниз. Вы попадете к диагональному туннелю, ведущему вниз, под по- 
толком которого висят летающие мыши. Поэтому как можно быстрее сбегайте по 
нему вниз. Сбежав, вы попадете к еще одному диагональному туннелю, ведущему вниз, 
под потолком которого висят летающие мыши. Спускайтесь по нему вниз и бегите 
налево. Вы попадете к очень низкому туннелю, по которому бегают две мыши с писто- 
летами и две гусеницы. Уничтожайте этих врагов и бегите дальше направо, вы попадете 
к вражескому маяку, не трогайте его, а бегите дальше. Там, в конце туннеля, находится 
последняя, четвертая чашка чая, берите ее. Возвращайтесь к вражескому маяку и при 
условии, что у вас есть четыре чашки чая, разбивайте его. Все, | уровень пройден. 


Уровень 2. Не сигаЙ потоп 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. 


В начале уровня бегите направо, уничтожайте большую крысу и прыгайте внутрь 
большой чашки, там лежит первая чашка чая. Затем запрыгивайте на левый край боль- 
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шой чашки, с края которой с ускорением прыгайте налево, на платформу. По платфор- 
ме бегите налево, в самый ее конец, там лежит вторая чашка чая и зонтик. Также там 
висят два квадратика с восклицательным знаком, из которых выбивайте все призы и 
бегите направо. Спускайтесь с платформы, бегите направо, вам встретятся три рычага- 
переключателя, пока не трогайте их, бегите дальше и прыгайте на большое дерево. На 
правой верхней ветке дерева лежит третья чашка чая и висит квадратик с восклицатель- 
ным знаком, из которого выбивайте синюю звезду. Возвращайтесь к рычагам и нажи- 
майте тот, что посередине. Падайте в открывшийся проем и собирайте все золотые меся- 
цы, затем возвращайтесь к рычагам и переключайте правый или левый рычаг. Падайте в 
открывшийся проем и, приземлившись, уничтожайте многочисленных врагов, главное 
— уничтожить маленькую мышь с пистолетом и подобрать пистолет. С пистолетом беги- 
те направо, расстреливайте большую крысу, затем с ускорением перепрыгивайте через 
яму с кипящей жидкостью. Как только вы перепрыгнете через яму, на вас сразу же побе- 
жит цыпленок, перепрыгивайте через него и бегите дальше направо, вы попадете к вра- 
жескому маяку, не трогайте его, а бегите дальше. Там, в углу экрана, находится после- 
дняя, четвертая чашка чая, которую охраняет цветок в горшке, расстреливайте его и 
берите последнюю чашку чая. Возвращайтесь к вражескому маяку и при условии, что у 
вас есть четыре чашки чая, разбивайте его. Все, 2 уровень пройден. 


Уровень 3. ЦрегсоигаЙпаюп 


Если не отвлекаться на сбор призов и золотых месяцев, этот уровень можно пройти 
очень быстро. 

В начале уровня бегите направо, уничтожайте или перепрыгивайте через двух боль- 
ших крыс и заварочный чайник. Бегите направо, по дороге, собирая золотые месяцы, 
взбирайтесь на гору и сбегайте вниз по ее правому склону. Забирайтесь на новую гору, 
на вершине которой собирайте все золотые месяцы и сбегайте вниз по ее правому 
склону. Внизу находятся две пушки, так что будьте осторожны. Бегите дальше, запры- 
гивайте на край большой чашки чая и перепрыгивайте через дождевое облако. Если 
дождевое облако за вами погонится, вам придется туго, так как далее находится очень 
высокая чашка чая, из которой быстро выбраться довольно сложно, а если над вами 
будет висеть дождевое облако, вообще невозможно. Поэтому очень важно перепрыг- 
нуть через дождевое облако и быстро бежать дальше. Выбравшись из высокой чашки 
чая, бегите дальше, уничтожайте заварочный чайник и сбегайте вниз по склону. Там 
вас атакует механическая мышь и кот-робот, над которыми расположены три квадра- 
тика с восклицательным знаком, из квадратика посередине выбивайте пистолет и беги- 
те дальше. Спускайтесь вниз по склону горы, перепрыгивайте через яму с кипящей 
жидкостью и, если хотите собрать призы, расположенные вверху экрана, выбивайте из 
квадратика с восклицательным знаком телевизор. На привидение поднимайтесь вверх 
экрана, где расположены небольшие платформы с множеством призов. Если не хотите 
собирать призы или уже собрали, бегите направо и спускайтесь вниз по очень длинно- 
му склону горы, над которым висят несколько дождевых туч. Спустившись, бегите 
направо, там расположен вражеский маяк, который охраняют три врага: летающая 
мышь, большая крыса и заварочный чайник. Уничтожайте этих врагов или перепрыги- 
вайте через них быстро, пока они не коснулись вас, разбивайте вражеский маяк. Все, 3 
уровень пройден. 
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Уровень 4. СогаЙйпаюп оп Ше мВе 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. 

В начале уровня бегите направо, по дороге собирайте золотые месяцы и 
уничтожайте или перепрыгивайте через двух механических мышей. Бегите даль- 
ше, перепрыгивайте через яму с кипящим сиропом, затем бегите дальше по 
дороге, собирайте золотые месяцы и падайте в яму. На дне ямы уничтожайте 
механическую мышь, выбивайте все призы из квадратиков с восклицательным 
знаком и переключайте рычаг. Затем по платформам выбирайтесь из ямы, бе- 
гите направо, запрыгивайте на сеть и карабкайтесь по ней вверх и направо до 
платформы. На платформе уничтожайте механическую мышь и, встав на левый 
край платформы, подпрыгивайте вертикально вверх, проявится квадратик с вос- 
клицательным знаком. Выбивайте из него 
все золотые месяцы, затем запрыгивайте 
на квадратик и с него прыгайте налево, 
на платформу. На этой платформе соби- 
райте все призы, среди которых первая 
чашка чая, затем спускайтесь обратно на 
нижнюю платформу. Бегите по ней напра- 
во и прыгайте наверх, на платформу, с ко- 
торой прыгайте направо, на соседнюю 
платформу. На этой платформе собирай- 
те все призы, среди которых вторая чаш- | 
ка чая, затем берите реактивную ракету ии 
и падайте с платформы вниз. Вы упадете 
прямо на третью чашку чая, а четвертая 
чашка чая находится рядом над ямой с кипящим сиропом. Взлетайте на реак- 
тивной ракете, осторожно, чтобы не свалиться в яму с сиропом, берите четвер- 
тую чашку чая, дополнительную жизнь и другие призы, после чего летите вверх 
и направо. Очень скоро вы попадете к платформе с вражеским маяком, призем- 
ляйтесь на ней. Приземлившись, слезайте с реактивной ракеты и при условии, 
что у вас есть четыре чашки чая, разбивайте вражеский маяк. Все, 4 уровень 
пройден. 


Уровень 5. КетшисКу #1е4 Непа 


В самом начале этого уровня вы сразу же попадете на платформу, где вас ожидает 
схватка с третьим боссом — Огненной курицей. Тактику и стратегию боя с ней читайте 
в разделе «Бой с боссами». После вашей победы над ней вы сможете пройти в новую 
зону — лунных кратеров. 


Зона лунных кратеров 


Наконец-то зона с оформлением, более-менее похожим на лунные пейзажи. Лун- 
ные кратеры, которые играли до этой зоны роль декорации, теперь ожили и время от 
времени кидают в вас камни. Будьте внимательны! 
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Уровень 1. Мопаеуда!ю мазе!апт@$ 


Если не отвлекаться на сбор призов и золотых месяцев, этот уровень можно пройти 
очень быстро, так как в самом начале вы берете реактивную ракету, а на уровне раз- 
бросано множество канистр с топливом и еще несколько ракет. 

В начале уровня бегите направо, падайте в яму и, когда приземлитесь на платфор- 
му, садитесь на реактивную ракету. Взлетайте и летите вверх из ямы, затем летите 
направо, пока хватит топлива. Приземлившись, скользите на ракете направо, расстре- 
ливая по дороге летающих воронов из пушки до тех пор, пока не найдете канистру с 
топливом для ракеты. Берите канистру, взлетайте и летите направо до тех пор, пока не 
увидите высокую гору, залетайте на ее вершину. Там уничтожайте маленький маяк и 
берите еще одну канистру с топливом, затем спускайтесь с горы вниз. Летите на ракете 
дальше направо, вы попадете к еще одной высокой горе, влететь на вершину которой 
вам не хватит топлива, тогда скользите на 
ракете налево и падайте в яму. Вы попадете в 
туннель, который идет под этой горой. При- 
землившись, берите канистру с топливом и 
скользите по полу туннеля, расстреливая из 
пушки врагов до правого конца. Добравшись 
до правого конца туннеля, взлетайте и лети- 
те вверх. Выбравшись на поверхность, може- 
те лететь направо, до конца уровня, где стоит инт 
вражеский маяк, вам должно хватить топли- пдд гаи "9, 
ва. Долетев до вражеского маяка, приземляй- ди той 
тесь, слезайте с реактивной ракеты и разби- внено ани 
вайте маяк. Все, | уровень пройден. 


Уровень 2. ТВе НоаНпа фо Пу 


В начале уровня бегите направо, запрыгивайте на маленькую платформу, затем 
перепрыгивайте через ряд шипов. За этой ловушкой вас атакуют сразу три больших 
крысы, уничтожайте их или перепрыгивайте через них. За этими врагами находится 
небольшая горка на вершине, на левом краю которой висит квадратик с восклица- 
тельным знаком, из которого выбивайте синюю звезду. Затем становитесь на правый 
край горы и прыгайте вертикально вверх, проявится еще один квадратик с восклица- 
тельным знаком, из которого выбивайте пистолет. Берите сго и бегите направо, по 
дороге расстреливая врагов, до тех пор, пока не увидите маленькую платформу, зап- 
рыгивайте на нее. С этой маленькой платформы, разбежавшись, прыгайте направо, 
вы перелетите через длинную линию шипов, перепрыгнуть через которую просто с 
земли невозможно. За линией шипов вас сразу же атакует большая крыса, так что 
будьте осторожны, не врежьтесь в нее. Разобравшись с большой крысой, бегите даль- 
шеи с ускорением перепрыгивайте через яму. По краям этой ямы расположены пуш- 
ки, а на дне ямы находятся три хищных куста, так что смотрите, не упадите туда. 
Перебравшись через яму, бегите дальше, расстреливайте двух больших крыс и лета- 
ющего ворона, затем запрыгивайте на платформу, висящую над ямой. На этой плат- 
форме лежат две фиолетовых звезды, берите их и спрыгивайте с правого края плат- 
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формы на землю. Бегите дальше, забирайтесь по склону горы на уступ, затем еще 
выше по склону на другой уступ. Забравшись, становитесь на левый край уступа и 
прыгайте вертикально вверх, проявится квадратик с восклицательным знаком, бейте 
по нему, появится платформа. Запрыгнув на платформу, становитесь на ее левый 
край и прыгайте вертикально вверх, проявится квадратик с восклицательным зна- 
ком, бейте по нему, появится платформа. Запрыгнув на эту платформу, становитесь 
на ее левый край и прыгайте вертикально вверх, проявится квадратик с восклицатель- 
ным знаком, бейте по нему, появится платформа. По этой платформе бегите до ее 
левого конца и прыгайте на большую платформу. На этой платформе выбивайте из 
квадратика с восклицательным знаком синюю звезду и бегите по ней дальше. Вы 
попадете к множеству маленьких платформ, расположенных в шахматном порядке. 
Прыгайте по ним вверх и вправо до тех пор, пока не увидите большую платформу с 
призами, среди которых лежит зонтик, берите его. Затем с зонтиком прыгайте по 
маленьким платформам налево и вверх, пока не попадете к широкой зеленой плат- 
форме, висящей очень высоко. Чтобы на нее запрыгнуть, бросайте зонтик верти- 
кально вверх, запрыгивайте на него, затем быстро прыгайте на платформу. В левом 
конце этой зеленой платформы расположен вражеский маяк, разбивайте его. Все, 2 
уровень пройден. 


Уровень 3. Рагте5бап реаК$ 


В начале уровня сразу же уничтожайте двух маленьких мышей, затем прыгайте 
вертикально вверх, проявится квадратик с восклицательным знаком. Вам надо на 
него запрыгнуть, но просто с земли это сделать невозможно, поэтому бегите даль- 
ше вниз по склону и берите кусок сыра. С сыром возвращайтесь к квадратику, кла- 
дите кусок сыра под квадратик, затем запрыгивайте на сыр. С сыра запрыгивайте на 
квадратик, а с него на платформу, на которой лежит множество призов. Затем пры- 
гайте на склон горы, бегите по нему, а затем по потолку пещеры до тех пор, пока не 
выберетесь на поверхность. Бегите налево, уничтожайте двух маленьких мышей, за 
которыми находится большая яма с шипами. Переправиться через нее можно, пры- 
гая по маленьким платформам, но сложность заключается в том, что, когда вы 
становитесь на маленькую платформу, она через несколько секунд взрывается. По- 
этому вы должны прыгать очень быстро и четко, иначе свалитесь на шипы. Преодо- 
лев эту яму, вы попадете к вражескому маяку, разбив его, вы успешно закончите 3 
уровень. 


Уровень 4. ТВе Ееа НаНап@а$ 


Если не отвлекаться на сбор призов и золотых месяцев, этот уровень можно пройти 
очень быстро, так как в самом начале вы берете пропеллер и можете спокойно лететь 
по самому верху экрана до конца уровня. 

В начале уровня прыгайте на хищный куст, а с него, как с трамплина, на платфор- 
му. С этой платформы прыгайте на другую платформу, спрятанную в кроне дерева, 
стоя на которой выбивайте из квадратика с восклицательным знаком пропеллер. Взяв 
пропеллер, летите по верху экрана до тех пор, пока экран не перестанет двигаться, 
тогдаотпускайте пропеллер и падайте вниз. Вы приземлитесь прямо на вражеский маяк, 
разбивайте его. Вот и все, уровень 4 успешно завершен. 
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Уровень 5. ТВе Рипа! $ Ко5 Баск 


В самом начале этого уровня вы сразу же попадете в пещеру, где вас ожидает схватка 
с четвертым боссом — Бешеным Гигантским мухомором. Тактику и стратегию боя с 
ним читайте в разделе « Бой с боссами». После вашей победы над ним вы сможете 
пройти в новую зону — зону мороженого. 


Зона мороженого 


В этой зоне появится множество платформ, сделанных изо льда. Мало того, что они 
очень скользкие и затормозить на них непросто, так эти платформы еще и тают под 
вашими ногами. 


Уровень 1. Часе сасог 


Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед тем 
как разбивать вражеский маяк. Почти в самом начале этого этапа вы берете пружины, 
которые должны сохранить до конца уровня, иначе вам просто будет не пройти этот 
уровень. 

В начале уровня взбирайтесь на склон горы, а с него прыгайте на платформу с 
реактивной ражетой. Приземлившись, берите ракету и летите вверх до тех пор, пока не 
увидите платформу с канистрой, приземляйтесь и берите ее. Летите вверх и вправо, до 
столба с шипами, от которого летите вверх до тех пор, пока не увидите платформу со 
множеством призов. Собирайте призы, выбивайте из квадратика со звездой три синих 
звезды, затем падайте вниз с правого края этой платформы. Приземлившись, берите 
первую чашку чая, затем выбивайте из квадратика с восклицательным знаком пружи- 
ну. Распрыгавшись, прыгайте налево через глубокую яму, из которой вы стартовали до 
склона горы. Распрыгавшись, запрыгивайте на вершину горы и прыгайте налево до тех 
пор, пока не увидите квадратик с восклицательным знаком, из которого выбивайте все 
месяцы. Затем, хорошенько распрыгавшись, запрыгивайте на гору слева. Над верши- 
ной этой горы находится платформа, По которой бегают пять маленьких, но очень 
агрессивных мышей, а в правом конце этой платформы находится вторая чашка чая. 
Берите ее и прыгайте налево до тех пор, пока не увидите длинную и узкую вафлю. На 
вершине этой вафли лежит третья чашка чая, запрыгивайте на вершину вафли и берите 
ее. Прыгайте дальше налево, вы увидите небольшую горку, над вершиной которой 
висит квадратик с восклицательным знаком. Бейте по нему, появится длинная плат- 
форма, ведущая влево, к другой платформе, на которой лежит последняя, четвертая 
чашка чая и синяя звезда. Взяв все эти предметы, прыгайте вниз, вы упадете с большой 
Высоты, И Так как на вас надеты пружины, достаточно одного прыжка влево, чтобы 
оказаться рядом с вражеским маяком. Снимайте пружины и при условии, что у вас есть 
четыре чашки чая, разбивайте вражеский маяк. Все, | уровень пройден. 


Уровень 2. ЗогЬе} оп 5еа 


Если не отвлекаться на сбор призов и золотых месяцев, этот уровень можно пройти 
очень быстро, так как все действие уровня происходит в одной не очень большой пе- 
щере. Чтобы пройти этот уровень, вы должны собрать все четыре чашки чая, перед 
тем как разбивать вражеский маяк. 
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В начале уровня быстро запрыгивайте на платформу вверху экрана, а с нее прыгай- 
те вверх и влево, на другую платформу. На этой платформе находится первая чашка 
чая и квадратик с восклицательным знаком. Берите чашку чая, выбивайте приз из квад- 
ратика и спускайтесь вниз. Бегите налево, забирайтесь на небольшую горку, на верши- 
не которой лежит вторая чашка чая. Берите вторую чашку чая и прыгайте с вершины 
горки вправо на платформу, с которой прыгайтееще раз вправо, на большой квадрат из 
кирпичей. В этом квадрате замуровано множество призов, добраться до которых мож- 
но, взорвав кирпичи с помощью динамитной шашки, которая лежит вверху на плат- 
форме. В правом углу квадрата из кирпичей лежит третья чашка чая, берите ее и спус- 
кайтесь вниз. Бегите направо по стене пещеры до тех пор, пока не увидите платформу с 
вражеским маяком. Прыгайте на нее и бегите налево, там, в конце платформы, нахо- 
дится четвертая чашка чая, берите ее. Возвращайтесь к маяку и при условии, что у вас 
есть четыре чашки чая, разбивайте вражеский маяк. Все, 2 уровень пройден. 


Уровень 3. $соортадоп 


В начале уровня бегите направо, перепрыгивайте или уничтожайте ворона-космо- 
навта и бегите вниз по склону горы. Когда подбежите к краю склона, прыгайте с уско- 
рением направо, вы высоко подлетите и приземлитесь к подножью другой горы. Взби- 
райтесь на вершину этой горы, перепрыгивайте через ряд шипов, затем еще через один 
ряд шипов. Уничтожайте или перепрыгивайте ворона-космонавта и запрыгивайте на 
тающие платформы. Быстро прыгайте по ним направо, до платформы с множеством 
призов, среди которых есть фиолетовая звезда. Собрав все призы, прыгайте внизи беги- 
те направо. Взбирайтесь по склону на вершину горы, уничтожайте двух больших мы- 
шей и выбивайте все призы из двух квадратиков с восклицательным знаком. Затем спус- 
кайтесь вниз по склону горы и взбегайте на другую гору. На вершине этой горы падайте 
в яму, вы попадете в туннель, в правом конце которого находится платформа-подъем- 
ник и реактивная ракета. Берите ракету и идите в левый конец туннеля, где взлетайте 
вверх и залетайте в небольшую пещерку, полную ценных призов. Собрав все призы, 
возвращайтесь к платформе-подъемнику, слезайте с реактивной ракеты и поднимай- 
тесь на поверхность. Поднявшись, бегите направо, перепрыгивайте через шипы и беги- 
те дальше. Вас атакует большой снеговик, уничтожайте его и запрыгивайте на плат- 
форму вверху экрана. Прыгайте на соседнюю платформу, на которой из квадратика со 
звездой выбивайте синюю звезду. Затем пры- 
гайте по платформам вверх и вправо, до пос- 
ледней платформы, с края которой прыгайте АА ЕАЕЬ 
вниз. Вы упадете на небольшую платформу, | ЕРЫХЯ 
над которой висят три квадратика с воскли- | 
цательным знаком, выбивайте из них все при- 
зы, после чего бегите дальше. Сбегайте вниз 
по склону горы, затем с разбегу поднимай- 
тесь на новую гору. На вершине этой горы 
вас сразу же атакуют четыре механических 
мыши и две больших мыши. Уничтожайте 
всех врагов и бегите дальше направо. Вы по- 
падете к вражескому маяку, за которым ле- 
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жит множество призов. Собирайте все призы, среди которых есть дополнительная 
жизнь, затем разбивайте вражеский маяк. Все, уровень 3 успешно завершен. 


Уровень 4. Тре $соортааоп 


Этот уровень, если не отвлекаться на сбор призов и золотых месяцев, можно прой- 
ти очень быстро. 

В начале уровня бегите направо, затем вниз по склону горы. Сбежав быстро (иначе 
атакует большой снеговик), запрыгивайте на первую платформу. Прыгайте вверх, на 
платформу с вороном-космонавтом. По таким платформам прыгайте вверх и вправо 
до тех пор, пока не увидите платформу с вражеским маяком, разбивайте его. Вот и все, 
уровень 4 успешно завершен. Если же вы хотите собрать много ценных призов, тогда 
прыгайте на первую платформу, а с нее перепрыгивайте через большого снеговика, 
затем бегите дальше. Взбирайтесь по склону на вершину горы, где переключайте ры- 
чаг, затем возвращайтесь обратно, к первой платформе. Запрыгивайте на нее, а затем 
прыгайте вверх по платформам с воронами-космонавтами, но не направо, а налево. 
Добравшись до самого верха, переключайте второй рычаг, затем спускайтесь вниз. Бе- 
гите налево, на начало уровня, перепрыгивайте через ряд шипов, за которым переклю- 
чайте третий рычаг. Рядом с вами откроется проход в туннель, забитый ценными при- 
зами, среди которых есть дополнительная жизнь. 


Уровень 5. ТВе тента до\мт$ 


В начале уровня бегите направо, уничтожайте маленькую мышь и запрыгивайте на 
платформу. С этой платформы прыгайте вверх, на другую платформу, на которой унич- 
тожайте механическую мышь и выбивайте поле золотых месяцев из синего квадратика 
с месяцем. Собрав все золотые месяцы, прыгайте вправо, на соседнюю платформу, на 
которой уничтожайте гусеницу и выбивайте пистолет из квадратика с восклицатель- 
ным знаком. Бегите дальше, там будет несколько платформ, ведущих вверх, на самой 
верхней лежит множество золотых месяцев. Собирайте их, бегите вниз по склону горы, 
на котором вас атакуют две маленьких мыши с пистолетами. Спустившись, бегите 
направо, перепрыгивайте через линию шипов, затем бегите вверх по склону горы. На 
вершине горы будет несколько платформ, ведущих вверх. На самой верхней собирайте 
все призы и выбивайте более мощные патроны (апельсины) для пистолета из квадрати- 
ка с восклицательным знаком. Бегите даль- 
ше, там будет несколько линий шипов, пере- г а а в РЯ и т: 
прыгивайте через них и бегите направо. Спус- | а : ". 
кайтесь вниз по склону горы, но оченьне раз- |298 
гоняйтесь, так как внизу стоит палка с шипа- 
ми, не влетите в нее с разбега. Перед палкой с 
шипами лежит множество призов, среди ко- 
торых дополнительная жизнь. Собирайте все 
призы, перепрыгивайте через палку с шипа- 
ми, за которой расстреливайте гусеницу. Ра- 
зобравшись с гусеницей, перепрыгивайте че- 
рез палку с шипами, за которой немного пра- 
вее находится вражеский маяк. Но не торо- 
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питесь разбивать его, а запрыгивайте на платформу над маяком, с платформы прыгайте 
вверх еще на несколько платформ. На самой верхней лежит множество призов, соби- 
райте их и возвращайтесь к маяку. Бросайте пистолет и разбивайте вражеский маяк. 
Все, уровень 5 пройден. 


Уровень 6. УМ ог Пе 


В начале уровня бегите направо, запрыгивайте на платформу, на которой стоит 
палка с шипами. С этой платформы прыгайте налево, на вафлю, над которой висит 
квадратик с восклицательным знаком, из которого выбивайте пистолет. С этой вафли- 
платформы прыгайте влево, на другую вафлю, над которой висит квадратик с воскли- 
цательным знаком, из которого выбивайте дополнительную жизнь. Взяв эти предме- 
ты, возвращайтесь на платформу, с которой прыгайте вправо, на соседнюю платфор- 
му. С этой платформы вы должны прыгнуть на наклонную вафлю, с которой должны 
прыгнуть на соседнюю наклонную вафлю. Сложность заключается в том, что вы все 
время соскальзываете с наклонной вафли, а внизу под вафлями торчат шипы. Спрыги- 
вайте со второй вафли на платформу, над которой висит синий квадратик с месяцем, из 
которого выбивайте поле золотых месяцев. Собрав все золотые месяцы, прыгайте впра- 
во, на соседнюю платформу, над которой висит синий квалратик с месяцем, из которо- 
го выбивайте поле золотых месяцев. Собрав все золотые месяцы, спускайтесь вниз и 
бегите дальше направо. Перепрыгивайте через несколько палок с шипами и запрыги- 
вайте на платформу, над которой висит синий квадратик с месяцем, из которого выби- 
вайте поле золотых месяцев. Собрав все золотые месяцы, прыгайте вправо, на сосед- 
нюю платформу, на которой собирайте все золотые месяцы, затем спускайтесь вниз. 
Бегите направо, вы попадете к множеству вафель-платформ, ведущих вверх, на самой 
верхней платформе находится вражеский маяк. Бросайте пистолет и разбивайте вра- 
жеский маяк. Все, уровень 6 пройден. 


Уровень 7 


В начале уровня бегите направо, перепрыгивайте или уничтожайте летающую 
мышь и большую мышь. Бегите дальше направо, уничтожайте большую мышь и 
бегите по склону горы вниз, затем с разбегу забирайтесь на другую гору. С этой горы 
бегите вниз и, спустившись, бегите направо. Вы попадете к множеству платформ, 
ведущих вверх, по платформам бегают вороны-космонавты и лежат разнообразные 
призы. Уничтожайте или перепрыгивайте через воронов, собирайте призы, затем 
спускайтесь с платформ и бегите вниз по склону горы. Спустившись, бегите напра- 
во И падайте вниз в яму. Вы упадете на платформу, по которой бегает ворон-космо- 
навт, уничтожайте его, прыгайте вертикально вверх, в проем, в который вы только 
что упали. Проявится квадратик с восклицательным знаком, из которого выбивай- 
те пружину. Берите пружину и бегите направо, там находится еще один туннель, 
ведущий вниз, в пещеру, заполненную призами, прыгайте туда, собирайте все призы 
и возвращайтесь обратно на платформу, откуда вы брали пружину. Хорошенько 
распрыгавшись, выбирайтесь на поверхность и прыгайте направо. Перепрыгивайте 
через несколько палок с шипами и запрыгивайте на гору, затем спрыгивайте напра- 
во с вершины горы. Вы попадете к шести палкам с шипами, вокруг которых летают 
три мыши, а внизу бегают две маленьких мыши с пистолетами. Уничтожайте всех 


у 


204 


ЗАМЕ$ РОМО 3: ОРЕВАПОМ $ТАВЕЗН -3 


этих врагов, затем подходите к палкам с ши- 
пами и, хорошенько распрыгавшись на пру- | ММА а ‚$. 7129 2215398 
жинах, прыгайте вертикально вверх. Вы по- 
падете на платформу, на которой лежит си- 
няя карта со стрелками. Вы обязательно 
должны взять эту карту, иначе вас не пус- 
тят на последний уровень игры. Взявсинюю 
карту со стрелками, прыгайте с этой плат- 
формы направо, во время падения собирай- 
те золотые месяцы, вы приземлитесь пря- 
мо перед вражеским маяком. Слезайте с 
пружин и разбивайте вражеский маяк. Все, 
уровень 7 пройден. 


Уровень 8. Вомуте аема! а55аий 


В начале уровня бегите направо, берите пистолет и падайте в яму. Вы попалете в 
пещеру, где вас ожидает схватка с последним боссом — Доктором Мейби. Тактику и 
стратегию боя с ним читайте в разделе « Бой с боссами». После вашей победы над ним 
вы можете отдыхать и смотреть финальный ролик игры. Вы в очередной раз спасли 
землю от безумного Доктора Мейби. 

СопргаШа(оп5$!!! Поздравляем!!! 

Кстати перед финальным роликом вам сообщат процент пройденных вами уровней 
от общего количества уровней игры. Если вы настоящий геймер, попробуйте пройти 
все сто процентов уровней. 


Бой с боссам 
^^ 


В этом разделе мои советы по тактике боя с боссами, может быть, они помогут и 
вам. 

В конце каждой игровой зоны вас ожидает схватка с боссом. Обратите внимание на 
такое правило игры при бое с боссами: если вы ударили какого-нибудь босса несколько 
раз, а затем погибли, то вам придется начинать бой сначала и все полученные боссом 
повреждения аннулируются. Уровень сложности боссов я определил по десятибалль- 
ной шкале. 


Гигантская желтая жаба 


Битва с этим босом происходит в пещере, 
в правом углу которой находится ров с водой, 
а в левом углу небольшой холмик. Желтая 
жаба атакует вас в два этапа: вначале прыгнув 
высоко вверх, жаба пытается вас передавить, 
затем, приземлившись, жаба пытается пой- 
мать вас своим клейким языком. Если жабе 
удалось поймать вас языком, она затягивает 
вас в рот и, немного пожевав, выплевывает 
вас обратно. В любом случае, если жаба на 
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вас запрыгнула или сжевала, вы терясте одну рыбу на шкале здоровья. Единственное 
уязвимое место у жабы — вершина головы между глаз, контакт с любой другой‘частью 
тела жабы приводит к потери одной рыбы на шкале здоровья. Тактика боя с ней такова: 
когда жаба подпрыгнет, стойте на месте несколько сскунд, затем быстро отбегайте 
немного в сторону. Желтая жаба приземлится на то место, где вы только что стояли. 
Теперь быстро, пока жаба не начала ловить вас языком, подбегайте к жабе и прыгайте 
ей на голову. После этого отходите немного в сторону и ждите, пока жаба не прыгнет 
снова. Таким способом довольно просто забить этого босса безединой царапины. Глав- 
ное — вам надо правильно рассчитать время прыжка на голову жабе до того, как она 
начнет ловить вас языком. Прыгать жабс на голову нельзя в том случае, если она 
приземлилась на небольшой холмик, так как просто с земли вам будет не допрыгнуть 
до головы жабы. 

Уровень сложности: 4. 


Гигантский мухомор 


Этот босс атакует вы следующим обра- 
зом: вначале раскрутившись и взлетев, му- 
хомор пытается приземлиться вам на голо- 
ву. Затем, приземлившись и перестав вра- 
щаться, гигантский мухомор выпускает двух 
маленьких мухоморов, которые начинают 
гоняться за вами по экрану. После этого ги- 
гантский мухомор снова начинает крутить- 
ся, После чего взлетает. Единственное уяз- 
вимое место у мухомора — вершина шляп- 
ки, контакт с любой другой частью гриба приводит к нотери одной рыбы на шкале 
здоровья. Тактика боя с ним такова: когда мухомор взлетит, стойте на месте, пока он 
не подлетит к вам почти вплотную, затем быстро отбегайте немного в сторону. Ги- 
гантский мухомор приземлится на то место, где вы только что стояли. Теперь ждите, 
пока мухомор выпустит двоих маленьких мухоморов. Тогда, используя маленький 
мухомор как трамплин, прыгайте наверх шляпки гигантского мухомора. После этого 
ждите, пока гигантский мухомор не приземлится снова. Кстати, после уничтожения 
некоторых маленьких мухоморов остаются золотые месяцы. Таким способом до- 
вольно просто забить этого босса без единой царапины, но вам надо правильно рас- 
считать время прыжка на вершину шляпки мухомора. Главное — не забираться в угол 
экрана, где гигантский мухомор может вас зажать, не давая подпрыгнуть, после чего 
закидает маленькими мухоморами. 

Уровень сложности: 5. 


Бошеный гигантский мухомор 


Вы снова встретитесь с гигантским мухомором в конце третьей зоны, но вести он 
себя будет более агрессивно. Тенерь гигантский мухомор все время вращается и лета- 
ет, пытаясь вас придавить, и приземлястся всего на несколько секунд. Маленькие 
мухоморы падают с верха экрана. Тактика боя с ним точно такая же, как и с Гигантс- 
ким мухомором. Только действовать необходимо значительно быстрее, так как беше- 
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ный мухомор приземляется всего на несколько секунд и вам будет сложно запрыгнуть 
на вершину шляпки мухомора. Да и маленькие мухоморы будут бегать за вами намно- 
го быстрее, так что действовать надо быстро. 

Уровень сложности: 5. 


Огненная курица 


Битва с этим боссом происходит на одном 
экране, по середине которого расположена 
платформа, на которой лежит пистолет и 
маленькие белые пирамидки. Внизу экрана 
находится яма, заполненная лавой. Яма на- 
крыта платформой из кирпичей. 

Бой с огненной курицей происходит в два 
этапа. Первый этап: курица бегает по плат- 
форме над ямой с лавой и кидается в вас цып- 
лятами, которые взрываются при столкно- 
вении с вами. На этом этапе боя курица пол- 
ностью неуязвима для ваших атак, поэтому уничтожать ее падо следующим образом: 
берите белую пирамидку (которая играст роль семечки) и бросайте ее на платформу 
над ямой с лавой. Курица, подойдя к такой пирамидке, начинает ес клевать, пробивает 
дырку в платформе. Берите еще одну пирамидку и кидайте ее на платформу. Курица 
пробьет еще одну дыру в платформе, свалится в яму с лавой, после чего начинается 
второй этап. Этот этап очень простой и, если вы будете действовать таким способом, 
вы перейдете ко второму этапу без единой царапины. Второй этап: свалившись в ямус 
лавой, курица превращается в огненную птицу, начинает летать за вами и плевать в вас 
огнем. Тактика боя с огненной птицей такова: когда курица упадет в яму с лавой, быс- 
тро хватайте пистолет, бегите в правый или левый угол экрана. Теперь ждите, пока 
огненная курица не подлетит к вам, и когда подлетит, начинайте стрелять как можно 
чаще. Сложность заключается в том, что вам необходимо уклоняться от огненных 
плевков. Поэтому, как только птица открывает рот, сразу же подпрыгивайте, но не 
стоит прыгать все время, так как огненная птица может плюнуть огнем поверху. 

Уровень сложности: 7. 


Доктор №Аэиби 


Этот босс атакует вас в двух обличьях: виа- | 
чале внутри робота-коровы, затем вас атаку- | о.) 
ет сам доктор Мэйби. : 


Робот-корова 


Бой с коровой-роботом проходит в пеще- 
ре, в правом конце которой есть проход, от- 
туда и появляется корова-робот, внутри ко- 
торого сидит доктор Мэйби. Вы попадаете в 
эту пещеру через туннель, перед входом в 
который лежит пистолет, который вы обяза- 
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тельно должны взять. Робот-корова летает за вами по экрану, обстреливая из пушки, а 
единственное уязвимое место у коровы-робота — верхушка головы между двух рогов. 
Чтобы начать бой с этим боссом, вы должны подойти к этому проходу из него вылетит 
корова-робот. Теперь быстро забирайтесь на потолок пещеры и начинайте обстрели- 
вать робота-корову. Вам необходимо держаться точно над головой коровы, так как 
пушка этого робота не может стрелять вертикально вверх. Таким способом довольно 
просто забить этого босса без единого повреждения, главное — как можно чаще стрс- 
лять И держаться над головой робота-коровы. Когда вы уничтожите этого босса, спус- 
кайтесь с потолка, бросайте пистолет, он вам больше не понадобится, и идите в про- 
ход, из которого появился робот-корова. 
Уровень сложности: 4. 


Доктор 


Второй бой с доктором происходит на 
нешироком экране множеством небольших 
платформ, ведущих высоко вверх. На не- 
скольких из этих платформ лежат гири. 

Доктор полностью неуязвим для ваших 
атак, причинить ему ущерб можно, только 
запустив в него гирей. Доктор атакует вас при 
помощи супероружия, стреляющего лучом 
холода. Избежать встречи с этим лучом до- 
вольно просто, встаньте на середину экрана 
и ждите, пока доктор не подлетит к вам (че- 
рез несколько секунд он выстрелит), теперь 
быстро отбегайте в угол экрана. Доктор нач- | Ао. 
нет стрелять по вам, но морозный луч не бу- 
дет долетать до вас. Тактика боя с ним тако- 
ва: в начале боя с доктором быстро прыгайте 
вверх по платформам, пока не найдете плат- 
форму с двумя гирями. Берите гирю, отходи- 
те в угол экрана и ждите, пока будет проме- 
жуток между выстрелами. Как только вы дож- 
детесь перерыва между выстрелами, быстро 
прыгайте на платформу над головой доктора 
и бросайте ему на голову гирю, после чего 
возвращайтесь за второй гирей. Взяв вторую 
гирю, стойте на месте и ждите перерыва в выстрелах, затем бросайте вторую гирю на 
голову доктора. После этого прыгайте по платформам вверх до тех пор, пока не увидите 
еще одну платформу с двумя гирями. Действуйте тем же способом, что и до этого, 
после того, как закончатся эти гири, спускайтесь по платформам вниз. Там вы увидите 
уже знакомую вам платформу, на которой снова будут лежать две гири. Берите их и 
снова бросайте их на голову доктору. Так и прыгайте между этими двумя платформами 
до тех пор, пока не уничтожите злобного доктора. 

Уровень сложности: 8. 
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Пароли для зон 


Выбрав эту опцию в стартовом меню, вы попадете к экрану ввода паролей. В этой 
игре очень неудобный способ ведения паролей, вы должны заполнить две строчки раз- 
личными символами по олиннадцать символов в каждой строкс. Самих символов 32. 
но каждый символ может иметь четыре цвета. Помимо этих неудобств, существует еще 
одна проблема — при воде символа в строку он не печатается, а только планка строки 
меняст свой цвет на цвет символа. Поэтому при наборе кола вам надо быть очень 
внимательным. Сами же коды даются не строго перед новой зоной, а в произвольном 
порядке: то перед боем с боссом, то после боя, то перед проходом в новую зону, то 
посредине зоны. 

Выбирайте. перемещая курсор-лупу кнопками ВВЕРХ и ВНИЗ нужный символ, кноп- 
кой «А» печатайте сго в строке пароля. Кнопкой «С» выбирайте пужный ивет символа до 
тех пор, пока не введете всю комбинацию символов. Тогда подводите курсор-лупу в пра- 
вый нижний угол экрана и нажимайте (кнопка «А») на взлстающую ракету. 


'„) 
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Рэуепоз5 [44 ® Количество игроков 1 ® Логическая 
Рейтинг 


Если вы хотите испытать свои умственные данные и способность логические мыс-. 
лить, если вам нравятся сложные и запутанные лабиринты — то это ваша игра!’ 
Лемминги — маленькие пушистые зверьки, обитающие в лесах и тундрах, в некото- 


рые годы очень сильно размножаются и предпринимают далекие миграции. В этой игре 
вам нужно помочь группе мигрирующих леммингов преодолеть сложный и дальний путь, 
через 60) уровней, каждый из которых является отдельным лабиринтом. 


Существует несколько версий игры Еепититрз», в одной из которых есть существен- 
ный плюс: можно выбрать понравившийся вам уровень. Если вы имеете эту версию, то 
прохождение игры будет для вас немного более легким. Суть игры состоит в следующем: 
на каждом очередном уровне из люка, расположенного сравнительно невысоко над 
поверхностью, выпрыгивают по очереди лемминги и начинают расхаживать по игровому 
полю пока не наткнутся на препятствие (оно может быть естественным, или искусст- 
венным, то есть созданным вами). В зависимости от вида препятствия лемминг может 
просто повернуть назад, или упасть в ров с водой и утонуть, или упасть с большой высоты 
и разбиться, или попасть в яму-западню. Ваша задача — проложить леммингам безопас- 
ный путь к выходу из уровня, используя ряд имеющихся в вашем распоряжении функ- 
ций. Чтобы справиться с заданием, целесообразно окружить всю группу леммингов бло- 
ками и провести к выходу сначала одного-двух зверьков, а затем, После разведки пути, 
снять блоки и вывести всю группу на следующий уровень. 

Теперь подробней о том, что представляют собой эти функции. Всего дается 8 ос- 
новных и 5 вспомогательных функций (таких, например, как «пауза»). Для реализации 
какой-нибудь функции нужно выбрать ее из меню, навести указатель на выбранного 
вами лемминга и нажать клавишу А, после чего ваш избранник получит закрепленные 
за этой функцией атрибуты и приступит к выполнению возложенной на него задачи. 

Итак, опишем основные функции: 

1. РЕРОАТЕК — средство для спуска с большой высоты. Играет роль парашюта, с 
ним лемминг может прыгать с любой высоты, не боясь разбиться. Вручить зверьку 
этот спасительный зонтик можно даже во 
время падения, которое сразу замедлится и 
превратится в безопасный спуск. 

2. СОМВЕК — альпинист. Как уже ясно 
из названия, эта функция дает возможность 
леммингу проявить способности альпинис- 
та. С ее помощью он может преодолеть лю- 
бые отвесные стены, встретившиеся на его 
пути. В отличие от других функций, эта зак- 
репляется за леммингом и остается у него на 
все время пребывания на данном уровне, тог- 
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3. ВОМВЕК — универсальная функция. Она служит для устранения препятствия 
будь то стена (достаточно тонкая), или перекрытие в полу. Вы наводите на выбранного 
лемминга указатель, нажимаете Е1ВЕ и тем самым вручаете несчастному бомбу с уста- 
новленным часовым механизмом, о чем сигнализирует появляющиеся над его голо- 
вой цифры отсчета времени до взрыва (от 5 до 0). С этого момента зверек превращается 
в ходячего камикадзе. При использовании этой функции от вас требуется проявлять 
максимальную точность в установке бомбы, иначе можно не только зря погубить лем- 
минга, но и лишиться дефицитного заряда. 

4. ВОП.ОЕК — строительная функция. Служит для преодоления препятствий типа 
рва, заполненного водой, глубокой пропасти или просто ямы, а также высоких и не- 
приступных гор. При вручении нужному леммингу этой способности, он тотчас же 
приступает к возведению моста или лестницы. 

5. ВАЗНЕК — ударная функция. Используется в тех случаях, когда необходимо 
проломить стену или проделать проход в скальных породах. Для того, чтобы вручить 
леммингу эту возможность, нужно установить указатель на препятствие, дождаться 
подхода зверька и нажать ЕВЕ. Как только препятствие будет преодолено, лемминг 
теряет данную ему способность и, в случае необходимости, надо снова вооружать его. 

6. ВВОСК — функция установки блоков (искусственных препятствий). Она ис- 
пользуется во всех случаях, когда нужно ограничить передвижение леммингов, для 
того, чтобы они, например, не упали в про- 
пасть, ров с водой или яму-ловушку, а так- 
же, чтобы запереть на время всю группу, 
кроме одного или двух леммингов, с помо- 
щью которых проклалывастся путь к выхо- 
ду. Снять блок можно взрывом и подкопом 
под него. 

7. МГ\МЕЕК -—- горняк. Эта функция вручает 
выбранному леммингу кирку и наделяет его 
способностью прокладывать туннели. В от- 
личие от функции ВАЗНЕК, прокладка тун- .. `` 
неля производится по диагонали. 5 т мм 

8. О 1ССЕК — землекоп. Лемминги очень А 
трудолюбивые создания. Дайте только им в 
лапки лопату, и вы сами в этом убедитесь — 
зверек начнет энергично рыть яму вертикально вниз до тех пор, пока не пророет сквоз- 
ной проход. 

Используя вышеперечисленные основные функции, не забывайте контролировать 
количество оставшихся возможностей использования функций (оно показывается чис- 
лом, расположенным выше условного обозначения функции). 

Дополнительные функции: 

|. ПАУЗА — для временной остановки игры. Необходимо нажать клавишу З4ап для 
остановки и ее же для продолжения. 

2. ЛИКВИДАЦИЯ — уничтожение всех леммингов, находящихся на данном уров- 
не. Эта функция может использоваться как рестарт, или если после прохождения уров- 
ня на нем остались застрявшие лемминги, и вам не хочется дожидаться конца отведен- 
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ного на данный уровень времени. После выбора этой функции всем зверькам на уров- 
не вручается бомба, и начинается отсчет времени до взрыва. 

3. ФИКСАЦИЯ ВЫБОРА -- для закрепления выбора на определенном лемминге. 
Для этого надо навести на него указатель и 
нажать клавишу В, после чего указатель, как 
приклеенный, будет следовать за леммингом 
по всему лабиринту. Снять эту фиксацию 
можно движением джойстика. 

4. ЧАСТОТА — для регулировки частоты 
выпадения леммингов из люка. 

Сложность прохождения лабиринтов уве- 
личивается тем, что на очередном уровне вам 
предоставляются далеко не все функциии, к 
тому же, количество их возможных приме- 
нений колеблется от | до 20. | т 

Для удобства далее помещается таблица АСТГУЕ 00 ЗА0ЕС 00 ТЕМЕ 5:58 


функций для всех уровней и небольшие по- 60 Е а а | [22 р — ва 
яснения и рекомендации по прохождению ыы Е и 
наиболее сложных из них. 

Прохождение 


Нужно отметить, что не все уровни равноценны по сложности, некоторые служат 
лишь подготовительными перед труднопроходимым лабиринтом, поэтому онишем 
вкратце только самые сложные. 

11-й уровень 

Огородить блоками вею группу леммингов, оставив у стены лишь одного зверька, с 
помощью которого проломить проход, а затем взорвать блок и выпустить на «свободу» 
остальных. 

13-й уровень 

Запереть блоками основную группу зверьков. С помошью лесенки подняться вверх, 
затем проломить стену и выстроить мост через пропасть. После этого прорыть вниз 
колодец и освободить основную группу леммингов. 

15-й уровень 

Точно и ловко использовать лесенки и перебраться с островка на островок. 

17-й уровень 

Как только первый лемминг коснется ногами земли, вручить ему горняцкую кирку 
и заставить прокопать туннель по диагонали вниз. Тем самым он спасет своих братьев 
от гибели — они, в противном случае, могут упасть с высокого обрыва и разбиться. 

19-й уровень 

Здесь нужно всем леммингам, по очереди, вручить функцию землекопа. Дело в том, 
что когда лемминг прорывает колодец, то падает с меньшей высоты и остается в жи- 
вых, чего не происходит при падении в уже вырытый колодец. 

20-й уровень 

Запереть сначала блоками основную группу леммингов, кроме одного, и построить 
с его помощью гигантский мост над пропастью. 
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21-й уровень 

Пробить взрывами 2 перегородки. 

22-й уровень 

Проделать проход в двух первых горах и, поставив блок, запереть основную группу, 
пропустив вперед одного лемминга, чтобы он проложил путь остальным с помощью 
лесенок и затем убрать блок. 

23-й уровень 

Установить бомбу так, чтобы взрывом уничтожило часть перегородки. Потом че- 
рез препятствие перебросить лестницу, а пока она строится, поставить блок, который 
не даст леммингам вернуться к началу лабиринта, упасть с высоты и разбиться. 

24-й уровень 

Точно располагая бомбы, пробить взры- 
вами яму. 

25-й уровень 

Выход с этого уровня замаскирован — он 
находится на платформе, висящей а воздухе. 
До него нужно докопаться в буквальном 


смысле этого слова. И В 2. 
27-й уровень м ДС Пя А, ра 
В этом лабиринте надо с самого начала р ат 15 Р ры ТИмЕ у Й 

увеличить до максимально возможной ско- | эиииннв 2 и 


рость выпадения леммингов из люка. Перво- 
мулеммингу надо вручить функцию ВАЗНЕК 
перед, казалось бы, непроходимым порогом. Дело в том, что когда он начнет проби- 
вать проход, отбитые куски породы скатятся к нему под ноги, образовав насыпь, кото- 
рой вполне хватит для остальных леммингов, чтобы преодолеть препятствие. Но сна- 
чала одному из леммингов, применяя навы- 
ки альпинизма следует залезть и построить 
мост над рвом. 

29-й уровень 

Нужно успевать вовремя ставить блоки, 
предохраняющие леммингов от падения, и 
умело пользоваться лестницами. 


30-й уровень и О 

Чтобы лемминги не упали с большой вы- о. | 
соты и не разбились, необходимо у последней | ная 
колонны (всего их три) вручить первомулем- | ВЫАИААЯ 


мингу лопату зсмлекопа, пока он будет ко- | А 
пать колодец, остальные зверьки попадут в ААВ ВА ВХ, 
него. Затем этому землекопу нужно дать бом- 00] $ х. + 00` 28 [= мы 
бу и взорвать последнюю оставшуюся пере- ь В 
городку в самом тонком месте. 

32-й уровень 

Прокладывать дорогу следует одним леммингом. Первую колонну прорыть гор- 
няцкой киркой, и сразу же выстроить огромный мост через пропасть так, чтобы вы 
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смогли перемахнуть через вторую колонну. Третью колонну можно преодолеть с по- 
мощью кирки. 

33-й уровень 

Нужно вывести двух леммингов из лабиринта и дать им, для начала, по парашюту. 
Затем, в конце узкого прохода, между двумя толстенными колоннами, которые нави- 
сают одна над другой, перекинуть мост через пропасть. Пока первый лемминг прокла- 
дывает путь, второго нужно постоянно контролировать, чтобы он не убежал назад. 
Для этого можно дать ему работу по постройке лестницы. Когда он доведет ее до по- 
толка, то повернет и пойдет в сторону обратную той, куда он двигался до строительных 
работ. 

34-й уровень 

Здесь, в самом конце платформы, нужно поставить блок иеще один в другом конце. 
Затем, дождавшись последнего из длинной колонны леммингов, поручить ему пост- 
ройку лестницы через блок. 

35-й уровень 

Увеличьте частоту выпадения леммингов из люка и дайте первым двум по лопате. 
Когда вывалится вся группа, поручите одному из них пробивать проход, а первым двум, 
чтобы они прекратили копать, дайте по лестнице. 

41-й уровень 

Выпустите вперед одного лемминга, от- 
городив остальных блоком, спустите его ак- 
куратно и, выбрав на крутом склоне горы 
место, поручите ему строительство лестни- 
цы. Поскольку склон горы достаточно крут, 
лемминг не достроит лестницу до конца и 
бросит свое занятие, но вы заставьте его сно- 
ва приступить к стройке. Когда лестница бу- 
дет готова, и лемминг снова побредет вверх 
по склону — дайте ему функцию землекопа и 
смело взрывайте блок. 

42-й уровень 

Надо отгородиться лесенкой от воды и 
далее пробивать путь через скалу. 

43-й уровень 


с“ 9%" 
а Те 


Нужно сразу (у левого препятствия) дать ОА 
лопату землекопа первому из леммингов, а | 
затем поручить одному из них залезть на пре- |} ` :3’° г3[ :3 
пятствие и спрыгнуть оттуда с парашютом. ож щ *, 
Тотчас же после приземления нужно заста- | -^_ мя 
вить его построить лестницу. Теперь остает- ‘щее 1ЕТПИПВЗ: 
ся только проделать проход в стене, отделя- 1: ре: 


ющей компанию леммингов от выхода. 
44-й уровень 
Поставить блоки левее и правее люка, из которого выпадают лемминги. Затем снаб- 
дить одного из них киркой, с расчетом подкопа под правый блок. 
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45-й уровень 

Сначала нужно пробить две первые горы, потом вручить кирку горняка леммингу и 
постараться применить ее в нужном месте. Для этого надо дождаться момента, когда 
лемминг, подойдя к порогу, поворачивает обратно. Использование кирки в этом месте 
создаст небольшую насыпь, по которой можно будет преодолеть препятствие. Таким 
же образом преодолевается и второй порог. Для облегчения задачи можно порекомен- 
довать перед манипулированием киркой дать леммингу способности альпиниста, взоб- 
раться наверх и построить мост через глубокую яму. 

46-й уровень 

Самый сложный уровень в игре. Оттолкнувшись от правой стены, нужно сразу же 
построить лестницу так, чтобы она уперлась точно в угол верхней части большого 
выступа и дать одному из леммингов альпи- 
нистское снаряжение. Потом (очень точно) 
в середине выхода из лабиринта (не допусти- 
те того, чтобы лемминг туда зашел!) заставь- 
те его прокопать туннель горняцкой киркой. 
Он выкопает огромный туннель и, в конце 
концов, Повернет обратно. Соблюдая те же 
предосторожности, заставьте его снова пора- 
ботать тем же инструментом, и он выкопает 
второй туннель под углом к первому, приво- 
дящий прямо к заблаговременно построен- 
ной вами лестнице. 

47-й уровень 

Самый первый лемминг должен получить 
отвас приспособление для безопасного спус- |: НЫ 
ка (лучше всего в момент, когда он уже будет -- 
в падении, чтобы сэкономить время) и сразу 
после приземления поручить ему постройку зигзагообразной конструкции из лестниц. 
Чем быстрее он это сделает, тем меньше леммингов погибнет при падении, и тем 
больше их удастся вывести с уровня. 

48-й уровень 

Одного лемминга отравить на постройку лестницы, а других задержать, вырыв для 
этого лопатой землекопа яму. 

50-й уровень 

У самой колонны (на склоне у подножия) поставьте блок. пропустив вперед только 
одного лемминга. Заставьте его хорошо потрудиться горняцкой киркой, но смотрите, 
чтобы он не упал с обрыва (задержать и вернуть его можно, если поручить зверьку 
построить лестницу в незаконченном туннеле). Далес вам надо снабдить одного из 
СИДЯЩИХ «взаперти» леммингов снаряжением для прокладки горизонтального тунне- 
ля и убрать блок, подкопав под ним склон колонны. 

51-й уровень 

И опять поставить блок, огделив одного лемминга для прокладки пути с помощью 
постройки лестниц. Блок снимается подкопом под него с помощью кирки. Не забудьте 
вовремя остановить рытье, поручив леммингу постройку лестницы. 
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52-й уровень 

Установить слева от люка лестницу (вместо блока), а справа — блок, пропустив 
одного лемминга, с помощью которого и проложить путь к выходу. 

54-й уровень 

Пробить проход в стене. С помощью мостика перебраться через пропасть и порабо- 
тать лопатой землекопа, задержав блоками движение основной группы. 

56-й уровень 

Единственное, что потребуется от вас на этом уровне — точность. Путь проклады- 
вается одним леммингом, основная группа в этот момент, как обычно, сидит между 
блоками. | 

57-й уровень 

Каждому очередному вылетающему излюка леммингу обеспечьте безопасный спуск. 
Использовав 4 лесенки, поднимитесь на нужную высоту и пробейте туннель. Затем, 
применив последнюю оставшуюся лесенку, добирайтесь до выхода. 

58-й уровень 

После возведения лестницы ставьте блок и прокладывайте путь к выходу, черелуя 
применение бомб и лестниц. 

59-й уровень 

Увеличьте частоту выпадения леммингов 
и, пустив вперед только одного зверька, ис- 
пользуйте бомбу для разрушения нижней пе- 
регородки. 

60-й уровень 

Увеличьте частоту появления из люка 
леммингов. Первое препятствие — пропасть 
преодолевается с помощью возведения мос- 
тика. Установите блок так, чтобы все лем- | 
минги оказались между блоком.и препятстви- с к ет 
ем. Затем, с помощью альпинистского сна- от 9 пп 07 кровь Ь о тамЕ ае-ог° 
ряжения, один из них должен влезть на скалу ЕЕ: _ | 
и начать рыть сверху. В процессе копанияему 
вручается бомба и образовавшаяся после 
взрыва впадина становится преодолимой для леммингов. В дальнейшем потребуется 
установить еще один блок и соорудить лестницу до выхода. На этом заканчивается 
игра. 


Примечания и полезные советы 


1. Для удаления блока кроме взрыва, ведущего к гибели лемминга, используйте, при 
возможности, ПОДКОпП, Так как даже маленькая ямка приводит к снятию блока. 

2. Любой вид землеройных работ можно остановить, если поручить леммингу дру- 
гую работу, например, строительство. 

3. Функции СЫМВЕК и ЕГОАТЕК сохраняются, если их задали, на все время про- 
хождения данного уровня. 

4. Землеройные работы производятся до тех пор, пока не кончится грунт или вы не 
остановите их, задав выполнение другой функции. 
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5. Максимальная длина лестницы (мостика), которую можно выстроить за одно 
обращение к этой функции — 12 ступенек. 

6. После каждого успешно пройденного уровня вам сообщается код, который зап- 
рашивается в версии игры, позволяющей стартовать с любого уровня. 

7. Перед каждым очередным уровнем на экран выдается его характеристика: назва- 
ние и краткая схема. 

8. При установке указателя на лемминга, иногда может появиться сообщение 
АТНГОАТЕК, информирующее о том, что вы навесили на этого лемминга несколько 
функций. 

9. Как правило, каждый уровень имеет несколько вариантов прохождения и, навер- 
няка, вы сможете найти более оптимальный и экономный, чем предлагаемый в этом 
описании. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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Магуи ® Количество игроков 1 ® Логическая 
Рейтинг 


———-- 


т Фемывы хотя ‚бы когда-нибудь ментали повозиться со зверушками в цирке, дрессиро- 
эватьих и заставлять выделыватьсамые разнообразные трюки, то эта игра как раз для 
вас. Чудовищным недораз умением можно назвать то, что мы не успели ранее еедля вас: 
дать, ведь. вгра не только трудна для прохождения, но еще и потрясающе интересна, 
‘необычна и. храсива. Вигре два` бсновных ‘героя, — леопард, по имени которого названа: 
сама игра, и слоненок, в паре с которым вы работаете. На вооружении у вас`целый` 
`'@рсенал самых. 'Необычныйх приспособлений, ‚при помощи которых вы сможете провести 


"слоненка. через кучу препятствий. 7 ‚С 


Меню и загрузка 


После того как вы увидите главную заставку игры, вам предстоит выбрать язык, на 
котором будет проходить игра. Всего здесь шесть языков, но если вы не знаете ни 
одного, кроме русского, придется выбирать родной английский, так как все остальные 
нам еще менее знакомы. Есть, конечно, немецкий и французский для любителей, но 
мы с вами не будем отходить от традиций. Илак, выбрав английский язык, смотрим 
короткий ролик. Он довольно просто сделан, а именно, — в виде сменяющих друг 
друга фотографий, на которых подробно рассказывается о последних похожленияхдру- 
зей. Оказывается, они совсем недавно сбежали из цирка, где пад ними издевались дрес- 
сировщики и другие звери. Теперь леопард и слоненок гуляют вдвоем, и вдвоем им 
придется пережить массу приключений. 

Нажав на заставке кнопку Ма, мы отправляемся в главное меню игры, где сможем 
по выбору: 

— начать новую игру (Май) 

— продолжить игру с вводом пароля (Еалщег Разз\могЧ) 

— выбрать уровень сложности игры (по умолчанию, - тефит) 

— прослушать звуки игры ($оипа Те$г) 

После прохождения всех заставок вы попадете на карту игры, где сможете увидеть 
количество уровней игры. Здесь же, — название первого уровия и номер подуровня. 
Теперь перейдем к описанию меню игры. 

На игровом экране вы найдете следующую 
информацию: 

1. В верхнем левом углу, — количество 
жизней, которые отводятся вам на прохохж- 
дение. С начала игры у вас их три. 

2. В средней части экрана вверху распо- 
лагаются четыре иконки, изначально пус- 
тые, — это место, куда вы будете склады- 
вать свои «специальные возможности», ко- 
торые будете подбирать в игре. Потом, пе- 
реставляя иконки, вы сможете выбирать эти 
возможности. 
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3. В верхнем правом углу находится счетчик призов, которые вы будете собирать в 
игре. Далее эти призы (они почти всегда разные, то груши, то бананы, то пирожные) вы 
будете использовать для того, чтобы приманить слона. 

4. В правом нижнем углу находится очень важная для нас вещь, хотя, признаюсь, 
лучше было бы без нее, — счетчик времени. Причем работает он довольно быстро, 
времени у вас хватит как раз только на то, чтобы пройти эпизод. 

5. Последний значок на экране, — шкала энергии Марсупилами, выполненная в 
виде его самого и его длинного хвоста. Чем меньше хвост, тем меньше у вас энергии. 


Управление 


Кнопка Зап — пауза в игре 

Кнопка 5@ес{ — выбор 

Кнопки О-рад — направление движения и ударов 

Кнопка А — удар хвостом 

Кнопки А+ВНИЗ — опустить предмет 

Кнопка В — прыжок 

Кнопка С — специальные возможности 

Кнопки Хи 2, — выбор специальных возможностей в игре 


Прохождение 
Уровень 1: ТВе С!гси$ 


Эпизод 1 

Ну что ж, начнем первое свое приключение в этой забавной игре. Перед нами пло- 
щадка, на которой расположился цирк. Здесь куча ящиков, дрессировщиков и иных 
препятствий, которые нам придется обойти, 
чтобы провести слоненка в конец эпизода. 

Первым делом соберем призы, которые 
нужны нам для того, чтобы пройти несколь- 
ко первых препятствий. Прыгаем на красный 
шатер, что стоит слева, и оттуда, — на его 
пик, где найдем часики или звездочку, — часы 
прибавят нам времени, а звезда даст шанс |} В". 1 
восполнить жизненную энергию. Спрыгнув | \- 
вниз, проскочите вперед, через несколько ети тм 
ящиков, и соберите призы: груши (или дру- 
гие призы, в ‘моем случае это были именно 
груши) иеще один интересный приз, — по- 
хожую на жабий рот картинку. На самом 
деле это лесенка, которая немного позже нам очень пригодится. Внизу за первы- 
ми ящиками вы найдете и первого врага, — дрессировщика. Бейте его, чтобы тот 
пропал, и потом скачите вперед до второго шатра. На его вершине возьмите еще 
один приз (значок мыши) и прикончите второго дрессировщика, а затем сще не- 
много правее, — еще’‘одного. Теперь возвращаемся назад, к тому месту, где оста- 
вили слоненка. 
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Став на нижний слева ящик, положите на 
его левый край грушу (или что там у вас есть) 
при помощи кпопок А+ВНИЗ. Теперь, как 
можно быстрее, став там же, нажмите кноп- | орел орроиириорни 
ку С, чтобы установить лестницу: слоненок | ооо и С 
заберстся по ней на ящик и сядет, чтобы 
съесть предмет, который вы положили. А вы 
в это время быстренько заберитесь на ящик 
справа и поставьте еще одну лестницу, но так, 
чтобы ее нижний конец не доходил до сло- 
ненка, иначе ои попросту пройдет его. Что- 
бы это сделать, можно поставить лестницу и 
не только стоя на левом краю, но и дальше 
вправо. Когда слоненок заберется на верхний ящик, он шлепнется вниз, но уже с 
лругой стороны от препятствий, что вам и надо. Учтите, что предметы перед тем, как 
завести слоненка по лестнице, нужно ставить непосредственно перед тем, как славит- 
ся лестница, так как через некоторое время они исчезают. 

То же самое сделайте и на следующих ящиках, и потом еще раз, чтобы добраться до 
второго шатра. Теперь, когда слоненок окажется внизу, прыгайте ему на спину и ез- 
жайте вперед. Добравшись до столба, прыгайте вверх, чтобы взять очередной приз, 
который станет еще одним вашим приспособлением. Но после того, как слоненок 
пойдет от столба влево (он его почему-то испугается), быстро бежим влево и здесь, 
поставив второе приспособление в качестве активного, нажимаем под носом у напар- 
ника кнопку С, чтобы показать ему надувную мышку. Слоненок испугается и побежит 
вправо. Быстро дергаем за ним, и, перед очередным ящиком кладем на землю предмет, 
а потом Также быстро запрыгиваем на ящик и при помощи третьего приспособления 
(кран), затаскиваем слона наверх. 

Быстро бежим вправо и, запрыгнув на второе такое же препятствие, убираем оттуда 
дрессировщика, после чего делаем то же, что только что проделали со слоном. На этом 
ящике быстренько укладываем предмет и поднимаем слона вверх при помощи лестни- 
цы. Не вздумайте прыгать слонику на спину, чтобы взять звезду вверху, после того, как 
он напьстся воды из тазика. Как только слоненок достигнет огненного круга, сделайте 
это, чтобы потушить огонь, и Только после этого завершите эпизод. 

Эпизод 2 

Для начала, как обычно, нужно распра- 
виться с несколькими врагами и собрать нуж- 
ные призы. Первый висит над ящиком спра- 
ва (что-то, похожее на лук и стрелу). Собрав 
еще несколько предметов, перепрыгните кло- 
уна, крутящего шарики, и, ударив его хвос- 
том, быстро отскочите вверх на ящик спра- 
ва, чтобы в вас не попал шарик. Когда они 
исчезнут, а вы соберете еще несколько при- 
зов, в том числе и лестницу, бегите назад и 
ведите слоника вправо по лестнице. За вто- 
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рым ящиком, прикончив перед слоником другого клоуна, который просто так ходит 
по дорожке, бегите быстренько вперед, и, перепрыгнув яму с бревном (не обращайте 
внимание на него и ящики, — они здесь просто для того, чтобы запудрить вам мозги), 
затем быстренько делаем лесенку и переводим слоненка через препятствие. Прикон- 
чив за ящиком клоуна, идем вперед, и, быстро перескочив бочку с водой, берем мышь. 
Теперь, когда слоник пойдет влево от бочки, показываем его мышь. В результате слон 
бьет бочку лбом, и сверху с лестницы сваливается доска, которая закрывает воду. Сно- 
ва разворачиваем слона и переводим его при 
помощи лестницы через получившийся 
ЯЩИК. 

Прикончив по дороге еще одного клоуна, 
быстро бежим вперед и около ямы делаем 
следующее. Пока слон тащится сзади (или не 
тащится, что он там делает), уцепившись за 
бревнышко на краю при помощи кнопки С, 
перелетаем на другую сторону и сталкиваем 
влево вниз ящик с песком. Став на него, за- 
жав кнопку А и ВЛЕВО, ставим свой хвост 
над ямой, как мостик. Слоненок теперь пой- —--——- $ 
дет по нему, а нам останется убить клоуна — 
справа, и закончить эпизод. 

Эпизод 3 

Быстро бежим вперед и, запрыгнув на постамент, прыгаем вверх, чтобы взять зна- 
чок лестницы. Теперь быстро идем вправо и, став на ящики справа, делаем лестницу, 
чтобы перевести вправо слоника. Теперь, пока слоненок ходит здесь, идем вправо и 
приканчиваем двух морских котиков, которые пытаются попасть в вас мячиками. Нуж- 
но сказать, что у них это получается отменно, поэтому действовать придется как мож- 
но быстрее, иначе не повезет. Переведя слоника через две тумбы, прыгайте ему на 
спину и сего помощью возьмите значок крана справа вверху. Что дальше? 

А дальше вот что. Ведите слоненка назад, через тумбы, и заводите на ящики. Пус- 
кай он идет влево, при помощи батута он перескочит па другую тумбу. Теперь ударьте 
его, чтобы он шел обратно, перескочите назад на ящики, и, положив на их правом 
краю апельсин, сами запрыгните на канат 
вверху и при помощи крана поднимите сло- 
ненка вверх. Когда он пойдет вправо, сами 
бегите туда и заберитесь в пушку, которая вы- 
стрелит вами вправо. Соберите все призы, и, 
упав на платформу с дрессировщиком, спрыг- 
ните вправо вниз, на апельсины, чтобы взять 
еще и звездочку, которая восполнит вашу 
энергию. Теперь по канату бежим вперед и 
перепрыгиваем пушку, иначе она снова от- 
правит нас в полет. Прикончив еще парочку 
котиков (лучше всего это сделать, став меж- 
ду ними на бочку, и иногда подпрыгивая, что- 
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бы не нарваться на мяч), прыгаем вперед и 
бьем клоуна с шариками. Теперь прыгаем во 
вторую пушку и летим вверх. Став на канат. 
идите вправо и бейте двух дрессировщиков. Те- 
перь, став на краю деревянной платформы, 
прыгайте вправо так, чтобы до края экрана ос- 
тавалось небольшое расстояние (примерно два 
роста героя), — здесь найдете молоток. При- 
кончив котика, идите влево и при помощи но- 
вого устройства разбейте все бочки на пути ос- 
талось только провести при помощи лесенки 
слоника вправо, где его уже ждет клоун. 

Босс: Клоун на автомобиле 

Сражение очень простое, и все, что вам 
придется здесь делать, это прыгать и бить вра- 
га хвостом. Перепрыгивайте автомобиль. ког- 
да он едет на вас, и бейте его сзади или спере- 
ди в любое время. Также изредка клоун будет 
бросать в вас различные предметы, но увора- 
чиваться вам от них почти не придется. Ког- 
да оба колеса у автомобиля отвалятся, а кло- 
ун заплачет, вы завершите эпизод. 

Босс: Мартышка 

Это еще одно сражсние в этом уровне, на 
этот раз последнее. Драка опять довольно 
простая. Вам нужно удирать от обезьянки, 
перепрыгивая ее и бегая взад-вперед, и, когда 
она будет останавливаться, бить ее издалека 
хвостом. С ней будет потруднее справиться, 
чем с клоуном, но все же не так трудно. как 
с морскими котиками в игре. 


Уровень 2: ТВе А!р$ 


Эпизод 1 

Первым делом нужно взять приз, который 
болтается вверху над елкой. Чтобы слелать 
это, много трудиться не придется: наш лео- 
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пард может ползать по деревьям! Просто нажмите кнопку вверх, и герой потащится по 
веткам. Вверху вы найдете часики или сердечко (жизнь). Тенерь, — нужно пройти впе- 
ред под камнепадом. Для этого нужно быстро пробежать под ним (за слоника пока что 
не волнуйтесь, нам нужно взять еще несколько призов прежде, чем мы двинемся впе- 
ред). У маленькой елки возьмите еще один приз, парашют. Зажав кнопку В и С, вы 
сможете таким образом перебраться через полынью перед вами (можно сделать это и 
при помощи льдины, но ее долго ждать: она пригодится нам в другой раз). Бежим впе- 
ред и на пути берем лестницу. Потом, подвинув вправо камень вплотную к стене, заби- 
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раемся вправо, берем мышь, а справа, — щит. 
Теперь мы во всеоружии, бежим назад к сло- 
ненку. Около полыньи станьте на льдину, 
чтобы она поплыла налево, и прыгайте туда 
же при помощи парашюта. Добравшись до 
камнепада, при помощи взятого приза ста- 
вим щит над слоненком (чуть правее его, не 
подставляясь под камни сами). Вместе с вами 
слоненок станет на льдину и поедет вправо. 

Когда слоненок заберется на скалу, сами 
станьте на уступ слева и поставьте ему лесен- 
ку. Слоненок зайдет по ней, ведите его даль- 
ше. На пригорок заберитесь первыми, и, став 
слева от камнепада, поставьте щит. Как толь- 
ко слоненок пройдет камнепад, бегите влево 
и перепрыгните провал, После чего упритесь 
в столбик на его правом берегу хвостом. То- 
варищ пройдет по нему и пойдет дальше. Иди- 
те за ним, и, когда он упрется в камень на 
дороге и развернется в другую сторону, пока- 
жите слоненку мышь, — он лбом расшибет 
препятствие. Запрыгнув ему на спину, 
возьмите часики слева вверху на уступе, и 
потом идите вправо вверх, куда почесал и ваш 
напарник. Чтобы он не свалился в яму, прыг- 
ните туда сами на маленький уступ справа и 
выставите щит, — слоненок пройдет и по нему. Быстро запрыгнув за ним, бейте архара, 
что мечется справа, а потом, — еще одного. На следующей ямке слоненок свалится 
вниз, не мешайте ему, только спуститесь сразу же за ним и заставьте при помощи 
мыши разбить камень справа. Когда друг съедет вниз по горке, отбейтесь от архара 
внизу и ведите слоненка вправо до конца (лыжника лучше просто перепрыгнуть). Здесь 
вас ждет паренек, говорящий о завершении первого эпизода. 

Эпизод 2 

Довольно запутанный, но интересный 
эпизод. Здесь не такой большой арсенал 
средств, при помощи которых мы будем вы- 
водить слоненка на чистую воду, но, по- 
верьте, даже то, что есть, не даст вам ску- 
чать. Вдобавок здесь полно разного рода 
препятствий, а времени, которое отводит- 
ся на прохождение эпизода, в обрез. Итак, 
начинаем. 

Как только получили управление героем 
в свои руки, прыгаем на платформу справа и 
сталкиваем с нее ком снега, прыгаем вниз за 
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ним и толкаем его в яму. Теперь слоненок 
сможет пройти по нему и перебраться надру- 
гую сторону. После этого быстро бежим впра- 
во И Падаем с уступа. Здесь дергаем влево и, 
собрав несколько апельсинов (или что там у 
вас), берем также новый для нас значок, — 
пружину. Теперь, став на растрескавшийся 
наст слева в углу, при помощи хвоста сбива- 
см вниз сталактит, что висит над вами, а ока- 
завшись ниже на этаж, уничтожаем архара. 
Быстро бежим вправо, и, взяв щит, прыгаем 
вверх на этаж с этого же места, и, пробежав 
немного вперед, уничтожаем паренька, ко- 
торый устраивает нам камнепад. Здесь же, под потолком. используя пружину, возьмем 
часики и крюк, после чего бежим обратно влево и топаем за слонснком вправо, по 
нижнему этажу. 

Нажав паузу, устанавливаем в качестве дополнительного предмета крюк, и, добе- 
жав до уступа справа, кладем предмет под него и прыгаем вверх, чтобы поднять слонен- 
ка вверх. Идем вправо и, добравшись до ямки (по пути прикончив паренька с камня- 
ми), сбиваем над ней сталактит. Теперь слоненок перейдет на другую сторону, а мы 
отбегаем чуть влево и по маленьким платформам, а потом по уступам в колодце подни- 
маемся вверх и бежим вправо. Перепрыгнув на уступ справа, быстро подпрыгиваем 
вверх, чтобы взять молоток, и потом падаем вниз, пока паренек, что стоит справа 
внизу, не устроил камнепад. Спустившись вниз, разбиваем перед слоненком два кам- 
ня, а сами снова забираемся вверх по платформам, и, разделавшись с пареньком, спра- 
ва берем непонятный нам пока приз, — клетку с каким-то животным. После этого 
осталось только закончить эпизод. 

Эпизод 3 

Короткий, но тем не менее трудный эпизод. Для начала, как только он начнется, 
разделайтесь с архаром. Теперь, став на подъеме, где раскатывают фуникулеры, поло- 
житс предмет (их можно взять вверху над елками в самом начале уровня). Пока слоне- 
нок на фуникулере будет ехать вверх, прыгайте вперед и собирайте призы. На самом 
верху приготовьтесь сесть ему на спину, что- 
бы взять мышку, что висит справа от домика 
на вершине подъема. Отсюда это сделать труд- 
но, поэтому придется сначала дать слонику 
возможность спуститься вниз и удариться о 
паренька с камнями или лыжника (первого 
придется уничтожить). Теперь, когда слоне- 
нок пойдет вверх, прыгайте ему на шею, про- 
стите, на спину, и берите мышь. Далее от- 
правляем его вниз, а сами бежим что есть 
силы вперед, чтобы опередить его, и, пере- 
прыгнув яму, упираемся хвостом в столб, что- 
бы слон перешел на другую сторону. Оста- 
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нется только показать ему мышку. После 
того, как слоненок прошел в конец эпизода, 
нам с вами еще нужно собрать призы. Спрыг- 
ните в яму, через которую только что пере- 
вели товарища, и пройдите влево. Над елка- 
ми найдете звездочку и сердечко. Вернувшись 
к фуникулеру или к яме, идите той же доро- 
гой, чтобы завершить эпизод. 

Босс: Снежный Человек 

Сражение довольно простое, так как обе- 
зьяна, с которой вы деретесь (скорее, это дей- 
ствительно какой-то белый Кинг-Конг, а не 
Снежный Человек). Вам нужно бегать от его 
рук, пробегая иногда под ними или просто 
отступая, и, подпрыгивая, бить гориллу по 
морде хвостом. Довольно скоро обезьяна ре- 
тируется, а вам предстоит еще один увлека- 
тельнейший мини-уровень. 

Босс: Искатель сокровищ 

На сей раз в роли искателя сокровищ вы- 
ступаете вы. Герою предстоит поднять со дна 
водоема различного рода «сокровища», сре- 
ди которых есть и сундуки с деньгами, и ды- 
рявые сапоги, и якоря. Чтобы сделать это, 
нужно при помощи кнопки А прицепить к 
своему хвосту какой-то предмет, и потом вы- 


тащить его на один из двух берегов. Будьте осторожны, так как полчища рыб и медуз, а 
также других врагов, которые обитают в водоеме, не дадут вам спокойно заняться ра- 
ботой. Всего вам предстоит вытащить около шести предметов прежде, чем уровень 


будет окончен. 


Уровень 3: ВиНата $Не 


Эпизод 1 

В этом эпизоде вам не придется пользо- 
ваться никакими дополнительными при- 
способлениями, за исключениями Тех, что 
находятся на самой стройке, и «подкорм- 
ки» для слоненка. Все, что вам нужно сде- 
лать, — это в нужном месте, в нужное вре- 
мя положить подкормку, ну иеще распра- 
виться с несколькими строителями. Вот, 
что нужно сделать для того, чтобы пройти 
эпизод. 

В самом начале прыгаем на леса для того, 
чтобы взять слева несколько предметов для 
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прикорма слоненка. Теперь, став на лифт, 
ждем, пока слоненок будет проходить мимо 
него, когда тот внизу, и кладем предмет. Тс- 
перь осталось согнать слона вправо (если он 
шел влево, придется развернуть его), и отве- 
сти кследующему лифту. Здесь придется не- 
которое время подождать. пока лифт при- 
едет сверху. Чтобы слон ие ушел, периоди- 
чески хлещите сго по разным частям тела. 
Как только появится возможность, кладите 
предмет на лифт и езжайте со слоном на са- 
мый верх (одного предмета должно хватить, 
чтобы доехать до низа). По верхней площад- 
ке идите вперед (нужно оудет расправиться с рабочим, который возит наверху тележ- 
ку). По пути не забудьте собирать предметы. Ведите слоненка до следующего лифта, 
и там снова ждите его, но уже снизу, пиная товарища. Когда лифт подъедет, дожди- 
тесь, когда он остановится, и Тогда запускайте слоненка, чтобы тот стал на едущий 
лифт и по нему спустился на этаж ниже, вправо. Теперь осталось только довести его 
вправо до конца, прикончив внизу дяденьку с ящиком на плече. 

Эпизод 2 

Быстренько идем вправо, и, запрыгнув на гору рельс, берем молоток. Теперь, 
подпрыгнув вверх на один ярус, соберите там груши (или другие предметы, как кому 
повезет), после чего, разбив при помощи мо- 
лотка горку кирпичей, прикончите товари- 
ща с тачкой. Теперь идем влево и, спустив- 
шись ниже на один этаж, разберемся еще с 
одним врагом, после чего, при помощи пред- 
метов и лифтов, завесдем слоненка на верх- 
ний этаж и заставим его пройти вправо. Для 
того, чтобы слоник сошел со второго лифта 
в нужном направлении, нридется положить 
даже парочку предметов. Спусгив его вниз, 
ведите через трубы, из которых па вас выва- 
ливаются кириичи. Чтобы пройти через них, 
придется щелкать напарника хвостом по 
мягким тканям, и не один раз. — только тогда он пройдет между падающими сверху 
камнями. 

Добравшись до очередного лифта, снова положите здесь два предмета, чтобы 
слоник пошел в нужном направлении, и, прикончив товарища с тачкой, заведите 
слоненка при помощи хвоста на следующий лифт так, чтобы он пошел влево. Здесь 
долго придется ждать слелующего лифта, и на нем (положите два предмета) ехать в 
самый верх, откуда двигать вправо на маленькую платформочку. Здесь по горизон- 
тальным рельсам ездит погрузчик, нужно перевезти на пем слоненка в правую сто- 
рону, для чего нужно будет ноложить один предмет. Впрыгнув вниз, разбейте при 
помощи молотка горку кирпичей, и, прикончив парня с ящиком, проведите сло- 
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ненка через трубу с кирпичами. Осталось 
только сдать его на поруки девочке, что сто- 
ит в углу. Для особо любознательных пред- 
лагаю посетить леса повыше этого места, — 
там можно взять звезду. 

Эпизод 3 

Сразу же, взяв слева предметы, догоня- 
ем слоника и ведем его обратно к лифту, 
где кладем предмет и спускаем напарника 
вправо на рельс. Здесь, также собрав при- 
зы, дожидаемся перевозчика справа, в это 
время хлопая слоненка хвостом, и везем 
его вправо на другой рельс. Добравшись до 
него, быстро оставляем на нем несколько 
(несколько!!!) предметов для подкормки 
слоненка, и прыгаем вверх по рельсам, что- 
бы взять там молоток. Спустившись вниз, 
снова прикармливаем слона, а сами в это 
время разбиваем горку кирпичей справа. 
Слоненок пройдет вправо, — задержите его 
буквально на пару секунд, а потом поло- 
жите на лифте справа предмет, чтобы то- 
варищ забрался на рельс справа. Когда он 
сойдет с другой стороны, прикончите там 
рабочего с тачкой, и посадите слоненка на 
лифт (первый, что вам попадется), а чтобы 
он не спрыгнул, положите там два предме- 


та. Когда слоненок пойдет вправо, в яму, не мешайте ему, а сами сигайте вперед на 
лифт, чтобы положить там предметы (теперь три). Осталось только справа в са- 


мом низу разбить кучку кирпичей, чтобы 
завершить эпизод. 

Босс: Крановщик 

Как и прежде, первое сражение довольно 
простое. Вам придется периодически прыгать 
перед летающим внизу молотом, и также в 
это время пинать товарища, разъезжающего 
вверху крановщика. Занятие не из сложных, 
главное, — примерно запомнить периодич- 
ность появления молота. 

Босс: Мартышка 

Сражение в точности повторяет то, что 
мы уже имели честь видеть, только на сей раз 
мы деремся не в цирке, а на стройке. Все, что 


вам нужно делать, — это прыгать через врага, и, когда он остановится, отойдя подаль- 


ше, бить его хвостом. 
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Уровень 4: ТКВе ВоскК$ 


Эпизод 1 

На первый взгляд, с товарищем, который 
перегородил нам проход, справиться невоз- 
можно. Но это только на первый взгляд. Для 
того, чтобы усатый гражданин освободил вам 
и слоненку дорогу, его пужно бить по мягко- 
му месту, для чего всегда заходить ему в тыл. 
Отпинав таким образом первого (и собрав 
предметы, они нам понадобятся), пройдем 
вперед и возьмем справа щит, после чего на 
лифте (пока без слоненка) езжайте вперед и 
пройдите вправо по плагформам. Столкнув вправо ящик на один ярус ниже, прыгайте 
вправо на другой лифт и при помощи него заберитесь еще выше и пройдите влево, 
чтобы взять мышь. Теперь возвращаемся назад и ведем слоненка на первый лифт, где, 
прикормив, заставляем сойти вправо на рельс (предмета достаточно одного). Сразу 
после этого прыгаем на ящик и выставляет мостик (перед этим на второй рельс поло- 
жите предмет), а потом, — вправо на уступ, чтобы упереться в столбик хвостом. Все это 
нужно проделать очень быстро, чтобы слоненок от вас не ушел. На уступе, быстрень- 
ко разделаемся с усачом (придется прыгать через него, и одновременно еще следить за 
тем, чтобы слоненок не ушел назад) и еще одним пареньком. Сразу после этого пока- 
жите напарпику мышь для того, чтобы он полетел вправо. Слоненок разобьет дере- 
вянный ящик, после этого прыгайте в яму и 
уничтожьте еще одного бродягу, после чего 
разберитесь с ящиком справа, тем же спосо- 
бом, что и раньше. 

Свалившись вниз, быстренько сходите 
влево за ящик и возьмите там лестницу. Те- 
перь идите вправо и разделайтесь с усачом, 
после чего заводите слоненка по лестнице на 
ящики. Осталось только пройти под пресса- 
ми (это очень просто) и разделаться еще с 
одним парнем, после чего, когда вы со сло- 
ненком зайдете на деревянную платформу с 
двумя цепями, вас поднимут вверх. 

Эпизод 2 

Оченьсложный эпизод, так как довольно сильно запутан и фактически представля- 
ст из себя лабиринт. Вам и вашему другу слоненку придется побродить немного по 
трюмам корабля. Здесь нужно будет максимально полезно использовать все приспо- 
собления, которые вам встретятся. 

Для начала, перепрыгнув яму и прикончив праздно болтающегося здесь гуляку, 
пройдите вправо и возьмите мыть над каютой. Теперь вернитесь назад, и, спрыгнув на 
этаж ниже, слева приобретите пружину. Теперь вправо, перепрыгнем бочку и сойдем 
на этаж ниже. Снрава возьмем крюк и, став на ящик левее него, при помощи пружины 
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запрыгнем на платформу слева вверху, где есть на трубе кран. Ударив по нему хвостом, 
идем назад, к слонику, и при помощи пружины выпрыгиваем на поверхность. Пройдя 
вперед, вы над трубой найдете лестницу. Теперь — снова к слонику, и применяем на 
нем мышь, чтобы он разбил бочку. Когда слоник свалится вниз, идите еще ниже (отой- 
дите немного влево, чтобы свалиться вниз) и дуйте вправо, мимо котла, уничтожая 
слесарей (всего их здесь пара). Ведите слоника через ящики и пар вправо. Запрыгнув на 
ящик, положите здесь предмет и при помощи лестницы заведитс слоника наверх. Зап- 
рыгнув влево-вверх, пока тот жует фрукт, затащите его туда же при помощи крюка, и, 
когда он пойдет влево, разверните и покажи- 
те мышь. Теперь нужно проделать трюк, ко- 
торый вы недавно делали, еще с одним ящи- 
ком (то бишь при помощи приманки и крю- 
ка поднять слоненка вправо на платформу). 
Потом проделайте это еще раз справа, и на 
этаже выше ведите слона влево, через ящик. 
Между двумя следующими положите посере- 
дине предмет, а потом заведите слоненкасюда 
по лестнице и поднимите вверх при помощи 
крюка. На этом эпизод будет закончен (по 
дороге прикончите еще одного бродягу). 
Можете также пройти влево, чтобы взять звез- 
дочку и часы. 

Эпизод 3 , 

Прикончите двух усачей, одного на мостках, другого, — на ящиках, и потом еше 
одного паренька справа, при помощи крана поднимитесь вверх вправо и здесь возьмите 
крюк. Прикончив усача, идите назад и перетащите слоненка через первую преграду, а 
потом, при помощи площадки, перевезите вправо, на следующую группу ящиков. Здесь, 
перебравшись с его помощью через ящики, возьмите лесенку и прикончите усача, 
потом вернитесь назад, и, положив на лебед- 
ку предмет, станьте на кнопку, чтобы под- 
нять слоненка вверх и отправить вправо. Сами 
вы сможете перебраться на другую сторону 
теперь только при помощи прыжков (просто 
станьте на кнопку и, когда площадка подни- 
мется вверх, зажмите кнопку прыжка, чтобы 
прыгнуть дважды). Забравшись в это место, 
уберите усача справа на груде ящиков. Теперь 
вам предстоит не трудное, но нудное заня- 
тие: преодолеть со слоненком эту самую гру- 
ду. Нужно использовать для этого приманку, 
лестницу и, на самой вершине, — крюк. Про- 
цедура довольно стандартная: кладете при- 
манку, заводите слоника, и, пока он ее хавает, кладете следующую и ставите еще раз 
лестницу. Наверху вместо лестницы, — крюк. Перебравшись на другую сторону, при- 
кончите паренька, и, дождавшись лебедки, усадите на нее слоненка. 
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Босс: Акула 

Еще один простой босс, сладить с кото- 
рым будет элементарно. Как и написано в 
подзаголовке, это акула. Она прыгает между 
двумя ящиками, что колышутся на волнах. 
Вы, собственно, сами булете прыгать между 
этими ящиками. Делается это просто: как 
только началась игра, прыгайте на правый 
ящик, И, развернувшись влево, бейте акулу, 
которая тем временем нападет на левый. Как 
только он снова появится из воды, прыгай ге 
на него, а когда вновь появится правый, -- на 
него, и снова бейте акулу. Алгоритм не слож- 
ный, повторить его раз пять булег легко, а именно столько нужно, чтобы расправиться 
с кусачей бестией. 

Босс: Искатель приключений 

Как вы догадались, это тот же самый эпизод, который мы однажды уже проходили: 
вы работасте в роли водолаза, которому нужно вытащить на берег все, что валяется в 
воде на подконтрольной ему территории. Все точно то же самое, что и раньше, отли- 
чий никаких, только предметов, может, на парочку побольше. 


Уровень 5: ТВепе РагК 


Эпизод 1 

На сей раз нам предстоят приключения в 
парке аттракционов, и при том — ночью. 
Здесь мы познакомимся с новыми врагами, 
довольно опасными, но все же пе сильно от- 
личающимися от предыдущих. Первый изних 
(надо сказать, что большинство из них — 
цыгане, держатели парка), товарищ в черной 
тюбетейке, работает уже испытанным спо- 
собом: он стряхивает на противников, подо- 
бравшихся к нему слишком близко, всячес- 
кие предметы с потолка. Чтобы он этого не 
сделал, достаточно быстренько подойти к 
нему и поработать хвостом. Следующии враг намного опаснее, — это «Аладдин» с 
мечами, которые он бросает вперед, как бумераиги. Чтобы расправиться с ним, при- 
дется некоторое время попрыгать перед ним в ритме танца. Только после того, как с 
врагом покончено, берите крюк, что висит слева от этого места. Также при желании 
можно чуть повыше взять звезду (молоток пока недосягаем). 

Теперь идем дальше, и перед нами самая сложная за всю игру головоломка. Нам 
нужна лестница, чтобы пройти одно-единственное препятствие на пути слоненка. Что- 
бы его взять, нужно молотком ударить по красной кнопке, которую вы только что 
прошли, а для того, чтобы достать молоток, нужен парашют, который, в свою очередь, 
может быть взят только, если вы затащите на один из домиков слоненка. Задачка не 
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простая. Делается это так. Дойдя до чертова колеса, запустите его так, чтобы одна из 
кабинок стала почти у правой стены домика слева, и в нужный момент остановите. Все 


это делается при помощи удара хвостом по 
рубильнику. Поставив предмет, на который 
можно приманить слоненка, под кабинку, за- 
беритесь на нее сами (нужно, кстати, чтобы 
слоненок шел в левую сторону), и затащите 
его туда. Не забудьте оставить на кабинке 
подкормку, пока будете затаскивать туда сло- 
на. Как только он там окажется, спрыгните 
вниз и включите колесо. Быстро прыгайте за 
слоном на домик, и с его крыши сигайте на 
площадку вверху слева. Здесь лежит долгож- 
данный парашют. С его помощью сигайте 
влево и возьмите там молоток. Спустившись 
вниз, ударьте им по красной кнопке, и опля! 


Лестница у вас в руках. Теперь осталось только замочить парочку туповатых врагов и 
перевести слоненка через двойной ящик, и эпизод закончен. 


Эпизод 2 

Для начала разделаемся с «аладдином», 
вокруг которого бегает собачка. Сделать это 
нелегко (потруднее иных боссов, надо ска- 
зать). Придется много прыгать. После этого 
разделайтесь с двумя собачатами, что крутят- 
ся здесь же, и затем сделайте еще одного 
«аладдина». Теперь — самая трудная часть 
эпизода. Заметьте, что в этот раз, как уже было 
однажды, нам не придется пользоваться ни- 
какими приспособлениями за исключением 
тех, что уже есть в уровне, ну и подкормки 
для слоненка. Все, что нам потребуется, — 
сноровка и некоторая смелость. Итак, вы до- 
вели слоненка до башни. Теперь, когда он 
зайдет в нее, невидимый лифтавтоматически 
поднимет его (как, впрочем, и вас), на вто- 
рой этаж, и слоник пойдет влево. Вам нужно 
подняться с ним вместе, и задержать там то- 
варища, пока не подойдет сверху кабинка, на 
которую его можно усадить. 

Когда слоненок окажется на кабинке (пе- 
ред этим туда должны попасть вы, чтобы по- 
ложить подкормку), прыгните на платформу 
вверху, где установлен рычаг, и ударьте по 
нему хвостом, — это удвоит скорость поезд- 
ки кабинки. Теперь прыгайте туда же и езжай- 
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те на кабинке влево. В конечном итоге она привезет вас немного правее посадки, и 
начнет спускаться, — вы должны уловить этот момент и спустить слоника вправо на 
уступ. Для тех, кто не рискнет ускорять кабинку (к таковым отношусь и я), советую 
последить за слоником и вовремя давать ему покушать, а иногда и пинка под хвост, 
чтобы не удрал. Всего потребуется ровно десять предметов, чтобы довезти слоненка до 
нужного места. Далее — дело техники. Останется уничтожить товарища с лассо (сле- 
дите, чтобы слоник не тронулся в обратную сторону, вам нужно для этого пробежать 
первым по рельсам), собачонка и парня, «трясущего небеса». А там и до конца эпизода 
рукой подать. 

Босс: Директор парка 

Ну, вот это уже полная туфта! Мало того, что нас лишили третьего эпизода в уров- 
не, так еще и босса подсунули просто простецкого!! Вам предстоит разобраться с тол- 
стеньким старикашкой, разъезжающим по 
«американским горкам» на тачке и мечуще- 
го в вас какие-то огни. Вы также едете на тач- 
ке. но позади злодея, и можете бить его толь- 
ко хвостом. Вся затея очень проста: вы мо- 
жете подпрыгивать, чтобы пропускать мимо 
огни, и тогда рискуете свалиться вниз, а мо- 
жете и просто бить врага, стоя на тачке по- 
ближе к нему. В таком случае вы все равно 
доедете до конца эпизода, хотя по какой-то 
нелепой случайности можете и загнуться. 

Босс: Мартышка 

Ну здесь вообще все слишком знакомо для 
того, чтобы описывать что-то. Мартышка — 
она и в Африке мартышка. 


Уровень 6: РаюпЫые 


Эпизод 1 

Первым делом, как говорится, самолеты. 
В данном случае самолетом будет премерз- 
кий парнишка, заделавшийся мексиканским 
бамбино и пытающийся поразить вас такими 
же мексиканскими сомбреро. Он стоит спра- | ааа: Зоб 
ва от первого уступа и мечет шляпы с завид- АРОК 
ным упорством. Хорошо хоть они не возвра- - 
щаются, как в случае с «аладдинами». При- 
дется попрыгать немного, но это того стоит, 
— иначе слоненок никак не пройдет мимо 
него. После разборок с бамбиной заберитесь 
вверх на уступ и возьмите там мышь, а также предметы для подкормки. Теперь бежим 
вперед и приобретаем над пальмой пружину, после чего разберемся с пареньком, ору- 
дующим молотком на мостике. Пройдя и проведя под камнями слоненка, уничтожьте 
еще одного молодца с молотом, и заставьте слоненка пробить лбом камень справа, 
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показав ему мышь. Быстро пройдя вперед, с 
пригорка, левее которого стоял камень, при 
помощи пружины сигайте вверх и немного 
влево, — запрыгнув выше влево, вы возьмете 
лестницу. Теперь быстро прыгайте вниз и ве- 
дите слоника вправо, где при помощи лест- 
ницы и подкормки заведите его вправо, что- 
бы слоник свалился в яму с камнем и брев- 
ном. Теперь наверху появился новый для вас 
предмет, — рычаг. Хватайте его и толкайте 
вниз с обрыва камень, что висит справа, — 
слон улетит в эту Же сторону и перепрыгнет, 
таким образом, высокий подъем. 

Сами идите вту же сторону, но за слоном в комнату внизу не ходите, — пусть слазит 
туда сам. Комната приведет его в тазику с водой, которая несколько позже пригодится 
вам обоим. Вы же в это время готовьтесь поднимать его вправо по ступенькам при 
помощи лестницы и подкормки. Слоненок вернется сам, и вам нужно будет его прове- 
сти вправо вверх. Там затушите горящий кактус (вы знаете, как это делать), и закончи- 
те эпизод. 

Эпизод 2 

Взяв лестницу над крышей домика, при- 
кончите парнягу с молотком, и потом еще 
одного. Идите вперед, уничтожая быстро бе- 
гущих на вас пареньков, и, Как только добе- 
ретесь до уступа, быстро сигайте на него, пры- | . о. 
гайте вправо, чтобы взять крюк, и потом за- еее 8 
водите вправо слоненка. Теперь нужно про- ЮВЕ ЫЯ 
вести его немного вправо, и Там поднять 
вверх при помощи крюка и приманки. Перед 
этим сходите влево вверх и быстро возьмите 
там пару предметов, а также приобретите 
справа у подъема мышь. Подняв слоненка, 
упритесь в столбик хвостом и переведите слоненка влево. Теперь при помощи лесенки 
заведите его еще выше и, развернув, покажите мышь, чтобы он разбил камень. Теперь 
прикончите парня с молотом и быстро идите влево, где подвиньте вправо камень, что- 
бы он закрыл собой дыру. Прикончив еще одного паренька с молотком, пройлите 
влево до конца и поднимите слоненка вправо при помощи лестницы и крюка (не за- 
будьте про приманку). Теперь идите вперед, отбиваясь от парней с сомбреро (следите 
за тем, чтобы слоник не ушел влево до конца!). 

Когда доберетесь до тупика, заставьте слоненка разбить камень справа, и немного‘ 
левее обвалится пол. Теперь осталось только слоненку спуститься в дыру и пройти 
вправо, и эпизод закончен. 

Эпизод 3 

Соберите здесь призы (крюк на крыше и пружина справа у первого домика), и при 
помощи крюка перетащите слоненка через стсну. Для этого нужно подождать, пока 
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слоненок пойдет влево, положить приманку, и, обойдя домики по крыше, стать на 
стену и только дождавшись напарника, поднять его. На другой стороне разберитесь с 
солдатом и заберитесь на крышу первого до- 
мика. Здесь разберитесь с пареньком и его 
сомбреро, и потом затащите сюда слона при 
помощи крюка и приманки (приманку кла- 
дите сразу и туда, и туда). Затащив слона на- 
верх, обгоните его и упритесь своим хвостом 
в столбик. Слоненок пройдет вправо и сва- 
лится вниз, на танк, вы в это время должны 
ударить По башне, чтобы она развернулась 
вправо и слон по дулу прошел туда же. 

Пройдя вправо, прикончите там еще од- 
ного соллата, паренька, мчащегося на вас, и 
потом повторите комбинацию с крюком и 
танком. Пройдя вправо, придется еще раз 
повторить все это (наверху найдете еще одного парня с сомбреро, лучше прикончить 
его сначала), после чего эпизод будет окончен. 

Босс: Турист 

На сей раз не так все просто, но зато интересно. Вам нужно прыгать по балконам 
домика и, подпрыгивая вверх, на балконах второго этажа, бить иногда туриста, выгля- 
дывающего с балконов на третьем этаже. Все 
просто, но попрыгать вам для того, чтобы 
справиться с задачкой, придется изрядно. 
Подсказка: турист выглянет там, где в тем- 
ноте видны глаза (это его глаза как раз и есть). 
Иногда турист может спуститься внизи бро- 
сать в вас всяческие предметы, но проще за- 
бить его вверху. 

Через какое-то время босс спустится со- 
всем вниз и из простого туриста превратится 
в конквистадора на танке. Придется слезть 
туда же и бить теперь уже танк. Всего понадо- 
бится пять попаданий, чтобы уничтожить ад- 
скую машину. 

Босс: Искатель сокровищ 

И опять все то же самое, что мы уже видели дважды. Теперь и времени поменьше, и 
предметов вроде как на один больше, а все точно так же просто. Удачи! 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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Паггси — - это ‚маленький инопланетянин, прибывший на планету, населенную зверь- 
ми, с дружественным визитом, а может, и просто потерпевший аварию в космосе и. 
вынужденный. совершить посадку на островок жизни в черном космосе. Но вот планета. 
оказалась нё вполне дружественной, и сразу по прибытию укрошечного, но весьма умного 


гуманоида: 4 его космический кораб. зь. Паггси разобрался, что на планете его не 


дрен настроенных аборигенов, в собеннос ти их правителя Хитролиса, по нье- 
му приказу и было совершено воровство. 


Игрушка представляет из себя весьма простенькую па первый взгляд аркаду, кото- 
рая постепенно раскрывает, как говорится. перед пами свои карты. И вот уже оказыва- 
ется, что не такая уж она и простая. как показалось сначала, и уровней в ней ие десять- 
двадцать, как обычно бывает, а более пятилесяти...В общем. придется нам попотеть, 
чтобы осилить все это! 


Управление 


5З(ац — загрузка, Пауза 

Кнопка А — использование пистолста 

Кнопка В — подобрать/бросить/исполь- 
зовать предмет 

Кнопка С — прыжок 


Меню и загрузка 


Начнем с самого простого — нажмите не- 
сколько раз кнопку За(, чтобы пролистать 
три заставки и попасть на главную страницу, 
где видим три надписи: 

$(ац — вход в игру, начало нового приключения 

ОрНоп — выбор конфигураций игры, ввод нароля 

итог — тренировочная игра 

С последней надлисью никаких проблем не будет, так как ввод в ней данных полно- 
стью идентичен тому, как они волятся в первом блоке. Сначала разберем вторую над- 
пись — опции. При загрузке в окно опций на вашем экране появягся три горизонталь- 
ные надписи: 

СопНо! — позволяет по вашему усмотрению (а вернее, из пяти вариантов) конфигу- 
рировать кнопки управления 

Пуе$ — назначение количества жизией, которое можно задавать в интервале от трех 
до семи жизней. Меньше трех не получится, Так же. как и больше семи. 

Раззмог@4 — ввод пароля. Зайти в это окпо можно, нажав любую кнопку. В окне 
расположены два столбика цифр, которые нужно ввести с панельки внизу. Выход от- 
сюда осуществляется нажатием на кнопку 5ап. 
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Зайдя вокно Зап, вы начнете новую игру. - 
ге 0..6, 02% «УФ 
С самого начала вам доступен всего лишь | даа ай 
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один уровень, куда мы для начала и отпра- 
вимся. На карте кнопкой С осуществляется 
выход вокно, где можно посмотреть всех бос- 
сов игры (их всего пять), этой же кнопкой 
осуществляется выход отсюда. Над картой 
показаны два увеличительных стекла. Левое 
из них отображает уменьшенное изображе- 
ние Карты той местности, где вы сейчас на- 
ходитесь, правое — увеличенное изображе- 
ние, там же можно наблюдать коды в узло- 
вых моментах. 

В игре на экране отображаются следую- 
щие сведения. В верхнем левом углу показа- 
ны ваши очки, набранные за то время, что 
вы играете, чуть правее них изображена 
стрелка, показывающая направление нужно- 
го движения, то есть это своего рода подсказ- 
ка. Во время паузы на ее месте будут две па- 
раллельные палочки, и нажав три кнопки 
одновременно, вы совершите выход в карту. 
И, наконец, в правом верхнем углу показано 
количество жизней, вам принадлежащих. 


Полное прохождение 


1. Это своего рода ознакомительный уровень, ничего, кроме как идти вперед, здесь 
от вас не требуется. Можете попробовать подобрать ракушку, которая лежит на земле, 
чтобы потренироваться в метании — это пригодится вам в дальнейшем, так как в том 
случае, если у вас нет другого оружия (пистолета), врагов можно уничтожать всячески- 
ми предметами, обильно валяющимися повсюду. В конце комнаты зайдите в плиту, 
изображающую кота (это Хитролис, главный босс и одновременно глава планеты). На 
карте, куда вы снова попадете после подсчета 
очков, переставьте значок, изображающий 
Паггси в левом увеличительном стекле, на 
следующий уровень, иначе при нажатии 
кнопки Зап вы снова отправитесь в первый 
уровень. 

2. Возле входа в уровень подберите писто- 
лет с помощью кнопки В и пройдите немно- 
го вперед, пока не встретите первых врагов — 
ракушек и крабов. Нажимая кнопку А, вы 
сможете всех их расстрелять и пройти даль- 
ше. Подойдите к скале, преграждающей путь, 
и прыгните на нее так, чтобы пистолетом 
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уцепиться за выстул вверху. Теперь, не нажи- 
мая пока кнопки ВПЕРЕД, начинаем в такт 
раскачиваниям Паггси нажимать кнопку 
прыжка, в результате чего герой начинает все 
вышеи выше подлетать. Достигнув желаемой 
высоты полета, переместитесь вперед и завер- 
шите уровень так же, как и предыдущий, зай- 
дя в камень с изображением Хитролиса. 

3. Сразу же после загрузки подберите 
справа один бочонок и несите его туда, куда 
показывает стрелка вверху. Подойдите к ска- 
ле, преградившей путь, и поставьте бочонок 
усе подножия, после чего взберитесь по нему 
наверх. Идите вперсд и, если хотите поупражняться в открывании сундуков, подбери- 
те ключик, лежащий на земле. Донесите сго до сундука и возле него нажмите кнопку 
В, чтобы открыть сундук. Оттуда выскочит монета с выгравированпым на ней чере- 
пом. Теперь вы можете подобрать либо сс, либо ракушку, лежащую рядом, и с их 
помощью задействовать рычаг слева. Учтите, что, если вы откроете дверь с помощью 
ракушки, то получите за это двести очков, если с помощью монеты — девятьсог. В 
результате заграждение, сделавшее путь к выходу недоступным, уберется, и вы завер- 
шите уровень. 

4. Для начала слева от того места, где появились, возьмите один бочонок и 
поднесите его к тому месту, где с его помощью можно залезть на платформу вверху. 
Подберите там пистолет и убейте чайку, потом оставьте там пистолет и ступайтс 
снова вниз за бочонком. Взяв его, заберитесь на ту же платформу и поставьте бочо- 
нок в нужном месте, потом подберите пистолет и с его помощью убейте звезду на 
платформе выше. Снова бросайте пистолет и бегите вниз за двумя бочонками, ко- 
торые нужно будет построить наверху один на один, чтобы забраться на деревян- 
ные ворота, где лежит ключик от сундука. Но сначала убейте бегающую там чайку, 
иначе она убьет вас. Да, кстати, патроны расходуйте чрезвычайно строго: игра пост- 
роена так, что на одного врага приходится только одии патрон, и когда они кончат- 
ся, вы не сможете никого убить... Добравшись до ключа, сбросьте пистолет вниз 
вправо, потом подберите ключ и прыгайте 
вслед за пистолетом. Внизу, приземлив- 
шись, положите где-нибудь ключ и вновь 
завладейте пистолетом, чтобы расстрелять 
врагов: слева во впадине -— рака, ползающе- 
го по земле, справа — чайка над пропастью 
и кот на противоположной стороне. Теперь 
у вас два выхода — пойти сразу в эпизод но- 
мер шесть, либо посетить по пути пятый, 
Для этого проделайте следующие действия. 
Разбсжавшись, перебросьте на противопо- 
ложную сторону сначала пистолет, а потом 
ключик от сундука. Затем подберите валя- 
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ющийся рядом крюк и с его помощью пере- 
прыгнете на противоположную сторону. Там Е 
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положите крюк, возьмите ключик, если он 
уже сам не открыл сундук, и заберите моне- 
ту, после чего можете просто выбросить ее, 
так как нужные очки за пее вы уже получили. 
Теперь снова подберите пистолет и с ним си- 
ганите в пропасть, прижимаясь к левой сте- 
не провала. Если все получится так, как надо 
(а получается это, чаще всего, не с первого 
раза), вы уцепитесь пистолетом за выступ 
слева и запрыгнете наверх. Там убейте рака и 
спуститссь вниз по скату, где, убив еще од- 
ного рака, подиявшись по ступенькам и убив кота, вы` найдете выход в пятый уро- 
вень. Прежде чем войти в дверь, подберите кружку — она даст вам несколько сот 
очков. Если же на уступ вы не попадете и свалитесь прямо на дно пропасти, то вам 
останется только убить кота и пройти дальше, желательно с монетой, которая там 
валяется (дополнительные девятьсот очков). 

5. Это призовой этап, на котором вы сможете взять несколько призов, запертых в 
сундуках. Для того, чтобы до них добраться, нужно по бочонкам залезть на второй 
этаж, там подпрыгнуть и схватить ключик, лежащий вверху на доске, а уже с его помо- 
шью пробраться дальше и открыть какой-либо из сундуков. Но, выйдя из уровня, у вас 
не будет другой дороги. иначе как через четвертый уровень... прискорбно, но придется 
снова проходить уровень. Ниже приведено схематическое изображение расположения 
сундуков и того, что в них находится. 


Запертый сундук 
ивнем ракушка 


Запертый сундук 
ивнем кроссовки 


Монета 


Пистолет 


Ключ от запертого 
без патронов 


сундука 


Кругами на карте изображены вход и выход, соответственно. 
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6. Для прохождения следующего уров- 
ня рекомендую следующую схему в том 
случае, если вы хотите взять дополнитель- 
ную жизнь. Если нет — разговор особый, 
сказано будет попозже. Появившись, Под- 
берите лежащий слева от вас сундучок и 
ступайте влево, под настил. Перепрыгните 
морскую звезду и поднимитесь на гору, по- 
том спуститесь по ее левому склону и пере- 
прыгните еще одну звезду. Здесь залезьте на 
уступ с помощью сундучка, который у вас в 
руках, и подберите ключ с красным крис- 
таллом в ручке. Теперь ступайте снова на 
гору и сее вершины запрыгните сначала па 
деревянный настил, а с него — на пригорок 
справа. Идите вперед, избегая встречи с чай- 
ками, и в конце дороги вы найдете сундук, в 
котором лежит спичка. Вернитесь назад, 
туда, где на противоположной стороне сто-  .. 
ит пушка. Запрыгните на пригорок к ней и |0" 
зажгите фитиль. Пушка выстрелит и пробьет и у 
потолок вверху, откуда высыпятся бочоп- ‹ 
ки. Залезьте по ним наверх и на земле пол- 
берите щит, после чего примените его 
(кнопка А) и, став неуязвимым, ступайте 
вправо, где в конце комнаты подберите на 
место щита сердечко. Теперь с ним верни- 
тесь в самое начало уровня и положите его 
возле пенька. Пройдите к помосту и с по- 
мощью бочонков заберитесь на самый верх, 
где лежит камень. Возьмите его и положите 
на пенек — преграда откроется, и вы, подо- 
брав сердечко, завершите уровень. С этого 
можно было и начать уровень, но тогда бы 
вы закончили его максимум с монетой. 

7. Это поединок с первым боссом — по- 
пугаем, который вырядился флибустьером 
и хочет вас убить. Отличительной особен- 
ностью этого уровня является то, что у вас не одна попытка быть ударенным врагом, 
а несколько, то есть целая шкала, точно такая же, как и у вашего противника. Бо- 
роться с ним несложно. Он пытается поразить вас при помощи своего пистолета, у 
вас же одна возможность навредить ему — попасть в нахала рыбой, которая валяется 
на палубе корабля. Для этого сначала перспрыгните выстрел пирата, потом сразу же 
подойдите к рыбе и, если корабль наклонен в сторону пирата, нажмите кнопку В — 
рыба полетит прямо по назначению. Сделав два выстрела, пират перепрыгнет на про- 
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тивоположную сторону корабля, и вы, соответственно, также поменяйте свое мес- 


тонахождение. 


$. В этом уровне также два выхода: один ведет в уровень девять, а другой — в десятый. 
В девятом уровне нам снова представится возможность взять жизнь, поэтому опишу 
обе этих комнаты. Итак, сначала нам в любом случае нужно идти вправо. Зайдите в 
первый домик и возьмите спрятанный там под потолком пистолет, с помощью которо- 
го первым делом застрелите муху, летающую над домами, а потом, пройдя вперед, 


улитку, которая ползает но мосту. Пройдите 
сше дальше и, перебравшись через дом заст- 
релите улитку здесь. Потом идите вправо даль- 
шеи нажмите на рычаг, расположенный там, 
до тех пор, пока пистолет, находящийся на- 
верху, не свалится оттуда. Теперь у вас уже 
два пути: с дома залезть на дерево и взобрать- 
ся на его вершину, где взять ножик, с помо- 
щью которого можно обрушить мостик, по 
которому мы проходили. Там открывается 
дорога в уровень девять, и сначала мы прой- 
дем этим путем. 

9. Это дополнительный уровень, в кото- 
ром нам дается возможность заработать 
жизнь. Голько вот чтобы сделать это, потре- 
бустся большое количество времени. Забе- 
ритесь сначала на вершину дерева, и с него, 
взяв с собой одно яблоко, переправьтесь на 
противоположную сторону с помощью пере- 
возного вертолета. Таким образом, перета- 
щите туда как можно большее число яблок, 
чтобы построить там пирамиду, и по ней, взяв 
пистолет, взобраться на ветку, где лежит 
ЖИЗИЬ. 

10. Начнем с конца восьмого уровня. Спу- 
стив сверху водяной пистолет, бросьте тот, 
что у вас в руках, и зайдите в домик, что стоит 
рядом. Там, под потолком, спрятан футляр с 
очками. Возьмите его и, нажав кнопку А, на- 
деньте очки — они дают вам дополнительную 
энергию. Футляр бросьте и вернитесь за во- 
дяным пистолетом, после чего идите в нача- 
ло уровня и потушите первые три огня, что 
находятся слева. Вода в пистолете кончилась, 
и нам нужно вернуться за ней в конец уров- 
ня, Туда, где стоит водонапорная колонка. 
Нажатием кнопки В заправьте пистолет и за- 
тушите последний огонек. Теперь возьмите 
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возле третьего домика табуретку и тащите ее за огни. Поставьте там под высокую стену 
и идите за второй. Составив, таким образом, пирамиду, заберитесь наверх и закончите 
уровень. ` 

1]. Начав уровень, перепрыгните на ветку и, взяв там пистолст, убейте муху. Уч- 
тите, что из положения стоя по ней попасть невозможно, поэтому нужно немпого 
подпрыгнуть. С пистолетом вернитесь на скалу и рычагом откройте провал внизу, 
чтобы ключ, лежащий в нише, упал вниз. Теперь слезайте вниз и убейте там медведей, 
бролящих по первому этажу на всем сего про- 
тяжении, после чего оставьте пистолет воз- 
лс кирпичного уступа и вернитесь назад. 227455 7, 
Нажав рычаг между двумя домами, вы вклю- | 
чите вентилятор, который выбросит наружу 
из пещеры ключик. Подберите его, верни- 
тесь к кирпичной кладке и откройте клю- 
чом дверь. Теперь возьмите пистолет и убей- 
те медведя внутри комнаты, после чего про- 
гуляйтесь обратно по ветвям деревьев, что- 
бы взять топор. Медведя, охраняющего это 
оружие, можете убить с помощью пистоле- 
та, спрятанного в большом доме слева (спра- 
ва от второго рычага). С топором наперевес 
снова заберитесь в комнату наверху и прой- и ‚=. — 
дите по скату наверх, где, подняв топор и #7 $ 
нажав кнопку В, вы разрубите доску, что 
отпустит ядро. Оно скатится и проломит 
пол, в результате чего механизм, поднима- 
ющий дверь внизу, сработает. Идите вниз, 
прихватив с собой какой-нибудь предмет. 

12. В этом уровне также есть два выхода, 
причем второй из них ведет сразу в восемнад- 
цатый уровень. Сначала проследуем первым 
путем, который ведет в восемнадцатый уро- 
вень, потом же проследим, как можно по- 
пасть в уровень тринадцать. Кстати, для чего 
все это делается, то есть для чего описывают- 
ся все уровни, а не только кратчайшее про- 
хождение игры. В финале, когда мы убьем 
последнего босса, если все уровни пройдены, 
нам покажут финальную заставку, если же 
этого сделано не будет, то, фактически, и игра 
не будет пройдена. Поэтому постарайтесь 
идти труднейшим, то есть наиболее полным 
путем. 

Для начала сходите наверх, чтобы взять 
там гирю. Для этого нужно пройти сразу пос- 
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ле загрузки налево, запрыгнуть на второй этаж 
и, обойдя двух стражников, забрать гирю, 
которая лежит в дальнем углу. С гирей воз- 
вращаемся назад и идем по нижнему этажу, 
избегая встречи со шлемами. Гиря поможет 
нам спуститься мимо вентилятора вниз. По- 
дойдите к яме и сбросьте туда один из шари- 
ков, лежащих рядом, прыгните на него и с 
него уже попадите на противоположный бе- 
рег. Там дождитесь кота и перепрыгните его. 
Теперь снова спрыгните вниз, пройдите впе- 
ред и с помощью пистолета, который лежит 
на полу в комнате, расстреляйте двух приви- 
дений. Если хотите сразу же перейти в восем- 
надцатый уровень, пройдитееше вперед, убей- 
те мышь с топором и завершите уровень. В 
другом случае подойдите к синей штуке, ле- 
жащей во впадине на полу, возьмите ее (это 
надувной шарик) и поднесите к вентилято- 
ру, который только что прошли. Отпустите 
ее так, чтобы она летала по вертикали возле 
уступа, на котором бродят два кота. Верни- 
тесь за пистолетом и потом, подпрыгивая на 
шарике, убейте кота, у которого в руках на- 
ходится синий ключ. Тогда второй кот столк- 
нет ключ вниз, а вы тем временем (кот будет 
толкать ключ около двух минут) отнесите 
шарик вправо, где есть ямка в полу. Подой- 
дите к ней, перепрыгните на противополож- 
ную сторону и поверните рычаг. Он уберет 
один из камней в яме. Запрыгните внутрь 
ямы, станьте на то место, где был камень (в 
левом углу), спиной к стене и опустите ша- 
рик. Теперь вылезайте и идите за ключом. С 
ним вернитесь в яму и опустите ключ на ша- 
рик, чтобы он оказался сверху. Теперь опус- 
тите кнопкой ВНИЗ руки и ухватитесь за 
шарик. Ключ должен оставаться вверху над 
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шариком, когда вы нажмете кнопку А. Надув шарик, Паггси полетит вверх, увлекая за 
собой ключик. Взлетите в самый верх и там, нажав кнопку ВПЕРЕД, сбросьте ключ, 
который откроет дверь. Теперь подлетите к выступу и спрыгните на него с помощью 


кнопки В. Выход прямо перед вами. 


13. Да уж, такого трудного уровня я еще не припомню. И дело не во врагах — их 
здесь нет совсем, а в том, что вам придется решить труднейшую головоломку. Попав в 
комнату, пройдите немного вперед и перепрыгните на противоположную сторону об- 
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рыва, где подберите рацию. С ней вернитесь 
к тому месту, где установлены три рычага. 
Задействовав рацию, вы сможете увидеть всю 
головоломку, которая располагается под 
вами. Чтобы ее решить, нужно с помощью 
трех рычагов вверху перегнать три шарика в 
трех коридорах под вами так, чтобы они пе- 
реставили три рычага там же. В общем, что- 
бы они смотрели вправо. Если это выполне- 
но, берите рацию и скачите вправо и вниз, где 
оставьте ее на шестом рычаге. Теперь дверь 
там, где вы первоначально взяли рацию, сво- 
бодна, и в нее можно зайти. 


14. Мы попадаем внутрь маяка. На этом этапе также два выхода, один из них ведет 
сразу в уровень шестнадцать, а второй — в уровень номер пятнадцать. До первого не так 
уж трудно добраться, а вот чтобы найти второй, нужно будет сначала отыскать фона- 
рик на вершине маяка, потом спуститься вниз и осмотреть с его помощью все вазы. 
При осмотре одной из них вы увидите особый рисунок в форме ракушки. Нужную 
ракушку можно найти в правой части маяка, если соорудить высокую башню из коро- 


бок с кроссовками. Установите ракушку на 
место, и в результате откроется шахта, на дне 
которой найдете выход в следующий уровень. 

15. Это секретный уровень, он так и на- 
зывается. Но, кроме букв и жизни, здесь боль- 
ше ничего нет, поэтому вам сюда Пока не 
обязательно заглядывать, лучше сделайте это 
позже. Это может пригодиться, когда у вас 
самих жизни будут на исходе. 

16. Снова мы на маяке, где на этот раз 
нам нужно будет зажечь огромную свечу, ос- 
вещающую путь кораблям. Для начала по- 
чините огнемет, приделав к нему кусок тру- 
бы. Теперь нужно будет кинуть монетку в 
щель устройства возле выхода, зажечь ма- 
ленькую свечу, а от нее уже большую. На 
этом уровень закончен, и мы Переходим в сле- 
дующий, уже поближе к морю. 

17. Для начала вам необходимы кроссов- 
ки, но если здесь их взять не сможете, при- 
дется сходить куда-нибудь еще. Нужно караб- 
каться вверх по маленьким островкам, не 
взирая на потоки воды, несущиеся сверху и 
мешающие Паггси. На самом верху найдите 
окислившуюся и от этого позеленевшую мо- 
нету, скормите ее такому же зеленому жи- 
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вотному, и в результате получите ключ, пос- 
ле чего вам останется всего лишь добраться 
до выхода. Вперед! 

18. На этом уровне отыщите сложенные 
в кучу фермером зеленые яблоки и построй- 
те из них пирамиду, чтобы забраться на ус- 
туп. Если это получится, то вы получите дос- 
туп на еще один секретный уровень, кото- 
рый булет иметь действие в космосе, а не на 
земле. Для его прохождения не пытайтесь 
трогать никакие посторонние предметы — это 
чревато смертью. Чтобы завершить удачно 
уровень, необходимо умело маневрировать 
между самыми разнообразными врагами с 
помощью кнопки С. Если вам надосла жизнь 
и терять больше нечего, можете попробовать 
приобрести бластер, и сего помошью распу- 
гивать врагов. Но само приобретениеего свя- 
зано с кучей проблем для вас. 

19. В этом уровне сначала сходите вправо 
за ключиком, потом вернитесь и освободите 
виизу с сго помошью кучу мячиков. Потом 
возьмите несколько мячиков ис их помощью 
переставьте рычаги вверху в последователь- 
ности первый-третий-четвертый-шестой. 
Тогда в закрытой комнате плиты станут так, 
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что мячом, запушенным через пушку туда, будет передвипут рычаг. Теперь идите на- 


верх и вправо — там откроется дверь. 


20. Битва с боссом — лисой. На самом деле это не лис. а всего лишь трое ма- 
леньких лисят, которые напялили на себя костюм и нытаются вас напугать. Бо- 
роться с ними нетрудно, просто наступайте на кнопки в полу — это будет откры- 
вать дыры в потолке, через которые шарик попадет по животным. Несколько уда- 


ров, и лис побежден. 

2]. Это отчасти подводный уровень, ко- 
торый тоже имеет два выхода. Оба они распо- 
ложены под водой. Идите в левый выход, и 
попадете в двадцать второй уровень, если пой- 
дете в правый — попадете в двадцать шестой 
уровень. 

22. Уровень разделен на несколько не- 
больших прудов. Натолкайте в маленькую 
пещерку игрушечных утят, и втом пруде, где 
плавают батискафы, откроется дверь, через 
которую вам можно будет попасть в следую- 
щий эпизод-уровень. 
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23. Мы попадаем в небольшой сельский домик. Для того, чтобы открылась 
дверь, нужно закинуть восемь монеток между двух столбов. Через огонь можпо 
перебраться с помощью табуреток, а глаз, который вы найдете, необходимо заб- 


росить в тоннель. 


24. Этот уровень связан с выполнением нескольких погрузочно-разгрузочных ра- 
бот. Персключая рубильники, сделайте так, чтобы в каждую яму упало по мешку. Пос- 
ле этого уровня придется сразиться с боссом, который на Этот раз представлен в образе 


хомяка. Он будет защищать свое зерно, вам 
же нужно его победить, чтобы пройти даль- 
ше. С помощью рычагов вы сможете управ- 
лять специальными манипуляторами, кото- 
рыми нужно ловить мешки, бросаемые гры- 
зуном. Поймав мешок, думается, вы сами до- 
гадаетесь, что нужно делать. 

25. Попав в уровень, найдите первым де- 
лом факел, который теперь необходимо бу- 
дет зажечь. Чтобы сделать это, нужно пропу- 
стить факел через огонь. Теперь, когда факел 
зажжен, сего помощью пережгите веревку. В 
результате вы получите ключик, а уж им и 
откроете выход к двери. 

26. В этом уровне вам нужно будет из лег- 
ких вещей, валяющихся повсюду, построить 
плавучий мост, чтобы по нему перебраться 
на противоположный берег водоема. Здесь 
поднимитесь как можно вышеи найдите нож- 
ницы. Теперь, если пройтись с ними по дну 
водоема, то можно открыть секретную шах- 
ту, где находятся два ценных приза. 

27. Мы попадаем в городок, жители кото- 
рого относятся к инопланетянам почему-то 
очень недружелюбно. Поэтому старайтесь 
как можно реже с ними встречаться или раз- 
бирайтесь с ними с помощью подручных 
средств. Возьмите воздушный шарик и идите 
в подземный тоннель, по которому добери- 
тесь в левую часть города. На шарике взлети- 
те таким образом, чтобы открыть створки ко- 
лодца. В образовавшуюся яму упадет страж- 
ник, по пути выронив ключ. Теперь вы весь- 
ма спокойно можете добраться до выхода в 
уровень номер двадцать девять. Чтобы по- 
пасть в скрытый уровень номер двадцать во- 
семь, нужно бросить воздушный шарик под 
крышку колодца, расположенного в правой 
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части города. Пройдя по трубам, шарик превратится в монетку. Теперь подберите ее и 
так же запустите по трубам — в результате и откроется секретный выход. 

28. Это своеобразная мини-игра. Нужно 
сбить как можно больше летающих фигурок ет 
с целью получения как можно большего ко- У ЫЙЯ, ( 7,1 
личества очков. 

29. На этом уровне также расположены 
два выхода, и оба находятся в правой части 
комнаты. До одного из них добраться про- 
сто, а вот путешествие ко второму будет свя- 
зано с определенными неудобствами. Нуж- 
но забраться на самый верх по крышам до- = 
мов И тогда уже там найти второй выход. Три пр, а 

30. Египетские пирамиды. Находиться са- | О ООО 
мому внутри них опасно, поэтому вам нужно 
первым делом завладеть пультом управления 
лисой-зомби, провести ее по всем тоннелям, чтобы найти рычаг, открывающий дверь. 

31. Вэтом уровне вам нужно будет бросать мячики в телепортатор, который откро- 
ет дверь, после чего вам, скорее всего, понадобятся кроссовки, чтобы смотаться от 
охранника. Можно, конечно, попробовать сделать это и без них, но не обещаю в таком 
случае благоприятный исход дела для Паггси. 

32. Здесь найдите четыре магических фигуры и вставьте их в колонну, расположен- 
ную недалеко от входа, чтобы открыть запертый до того проход. Пирамиды, к которым 
вы попадете, охраняет лис-фараон, напоминающий больше летающую тарелку, чем 
четырехлапое животное. Чтобы выстрелить в него, вам достаточно наступить на кноп- 
ку в полу, но при этом нужно следить, чтобы сам фараон в вас не попал. 

33. Снова попадаем в лес, на этот раз темный и страшный, как никогда. Чтобы 
пройти этот этап, просто донесите шарик, снятый с коряги в самом начале, до конца. 
Это и позволит вам отпереть проход и завер- 
шить уровень. 

34. В уровне у вас одна большая работа — 
убежать от ведьмы, неотступно за вами сле- 
дующей. Сделать это довольно-таки трудно, 
поэтому постарайтесь как можно больше ис- 
пользовать подручное средство в виде рогат- 
ки. С ее помощью сбивайте камни, висящие и. 
на ветвях деревьев, — это ненадолго задержит «#7 :: 
старуху, ау вас будет шанс унести отсюда ноги 
и остаться в ЖИВЫХ. 

35. Здесь используйте воздушный шарик, 
но не просто так, а с помощью невысокого 
обрыва, так как иначе ничего не получится. 

36. Попадаем в старые-престарые алмазные рудники, населенные слепыми крота- 
ми-шахтерами. Они настолько ничего не видят, что могут сослепу задавить вас своей 
вагонеткой. На этапе также два выхода. Если сразу же запрыгнуть на верхний уступ с 
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помощью кроссовок, то попадете оттуда в 
уровень номер тридцать семь, если же про- 
беретесь по рельсам, лежащим внутри шах- 
ты, вправо, то на очереди у вас будет этап | еииия 
номер тридцать девять. в 

37. На уровне повсюду разбросаны самые 
разнообразные предметы, и вам нужно заб- 
росить несколько из них в телепортатор, что- 
бы не стать жертвой кровожадной моли. Бро- 
сайте предметы в такой последовательности: 
пистолет, бочонок, свечка, ножницы. В ре- 
зультате вы сможете пробраться на уровень 
тридцать восьмой. 

38. Теперь мы на заснеженных склонах вулкана, кругом одни снеговики...и абори- 
гены, и до чего настырные! Всех их мы методически убираем и постепенно пробираем- 
ся к выходу. Странно, но в этом эпизоде тоже два выхода, которые ведут в обоих случа- 
ях В ОДНО И ТО Же место — уровень тридцать девять. 

39. Это снова заброшенный рудник. Найлите спрятанный ключ и отоприте с его 
помощью динамита, а дальше действуйте, как вам подсказывает чувство мести: взор- 
вать их всех к чертовой бабушке! 

40. На этом уровне нам нужно будет научиться управлять летающим горш- 
ком, чтобы с его помощью пробраться через языки пламени. Вот уж никогда не 
подумал бы, что и горшки могут летать! Но однако, дело нужное, берите пульт в 
руки и — полетели. Левый выход из уровня ведет в комнату сорок один, правый — 
сорок два. 

41. Этоеще одна гонка, но на этот раз вам предстоит удрать от стихии. Паггси летит 
вниз по спуску горы, а сзади на него напирает снежная лавина. Впереди — тоже не 
сахар, вовсю распрыгались снеговики. В конце уровня вам также предоставлены два 
выхода — правый выход ведет в следующий этап, а вот левый забросит вас назад, в 
тридцать четвертый уровень. 

42. Пробираемся в жерло вулкана. Для начала отберите у енота, который бродит 
вокруг, динамит, и с его помощью взорвите тонкий лед. Падая в пропасть, постарай- 
тесь попасть в ее правое ответвление, чтобы 
не сгореть. Там составьте из летающих ша- 
ров лесенку, чтобы забраться наверх. После 
выхода из этого уровня вас ждет встреча с бос- 
сом — огнедышащим драконом. Чтобы не 
поджариться на его дыхании, держитесь 
вплотную к нему, так как туда огонь не про- 
бирается. Но не прижимайтесь слишком 
близко — это тоже чревато для вас потерей 
энергии. Если дракон вдруг разинет пасть, 
просто подпрыгните. 

43. С помощью найденного невдалеке фо- 
нарика обнаружьте нарисованные на стене зо- 
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лотые буквы. Точно такис же буковки носят 
на своем теле духи, и вам всего лишь необхо- 
димо поставить нужные буквы на свои места. 

44. Здесь сначала вам необходимо сварить 
колдовское зелье, с помощью которого вы пре- 
вратитесь в хорошего бегуна и научитесь высо- 
ко прыгать. Для приготовления зелья отберите 
у летучей мыши зеленый листок, бросившись 
чем-нибудь в верхний рубильник. Вытолкайте 
нож из-под стола и с его помошью отрежьте 
лапку у лягушки. Золотое яйцо, которое потом 
вам понадобится, охраняет страх, и его нельзя 
убить. Чтобы выкрасть яйцо, изолируйте страж- 
ника, положив что-либо на переключатель. 
Бросив лапку, яйцо и листок в котел, получите 
необходимое зелье. Геперь, использовав его, вы 
сможете легко добраться до выхода. 

45. Попадаем в храм ацтеков. Снаружи 
дует сильный ветер, поэтому используйте го- 
лову статуи, чтобы добраться До динамита ис 
его помощью расчистить проход. Взорвав все 
проходы, вы сможете преспокойно выйти че- 
рез один из них, и тогда попадете в уровень 
сорок семь. Чтобы добраться до сорок шес- 
того уровня, перед прохождением этого уров- 
ня соберите слово «НЕКОЕЗ» на уровне но- 
мер пятнадцать из букв. 

46. Игра ацтеков. Попадите монетой в 
отверстие в потолке, и тогда получите допол- 
нительную жизнь. 

47. Чтобы пройти под давилками, пытаю- 
щимися расплюснуть вас, лучше всего вос- 
пользоваться кроссовками, хотя для того, 
чтобы застопорить механизмы, можно ис- 
пользовать и бревна. Для того, чтобы пере- 
правиться через яму, прокатитесь на колесе 
по веревке, натянутой над пропастью. 

48. Найдите ядро и пропустите его через 
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трубы, расположенные в уровне, чтобы оно превратилось в гайку. В результате оба 
выхода откроются, и вы попадете в уровень номер пятьдесят, ссли пойдете в нижний 
ход, и в уровень сорок девять — если в верхний по строительным лесам. 

49. Игрушка, похожая на всем известный арканоид. Здесь можно без проблем зара- 
ботать жизнь, если разбить все кирпичики, расположенные в два ряда. 

50. Убейте всех кротов табуреткой, потом используйте воздушный шарик для под- 
нятия вверх ключа через пар. Пока шарик поднимает ключик, вам самому необходимо 
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быстро подняться наверх. Ни в коем случае 
не берите с собой какие-либо предметы, это 
лишь задержит вас на пуги к выходу. 

51. На этом этаис найдите спичку и с ее 
помощью выстрелите из пушки так, чтобы 
поймать ядро. Теперь с ним наперевес мож- 
но будет пройти мимо вентилятора. 

52. С помощью бочек оттранспортируйте розу 
ветров, которую нельзя брать в руки, к выходу. 

53. На последнем перед решающей схват- 
кой уровне никаких врагов нет, но нужпо 
найти выход. Он находится в одной из верти- 
кальных шахт. Используйте возможность 
проникать сквозь тонкий пол. 


Финальный босс 


Сразу после окончания уровня пятьдесят 
третьего вам предстоит встреча с последним 
боссом — Хитролисом. Придется потратить не 
одну жизнь, прежле чем запомните последова- 
тельностьего движений и научитесь избегать его 
атак. Прощс всего увернуться отогромных ступ- 
ней императора. и гораздо сложнее — не пой- 
мать на голову один из шипов, падающих с по- 
толка. Чтобы не попасть под такой дождик, ис- 
пользуйте следующую тактику: встаньте на четвертую плиту, а после первого падения шипов 
просто отойдите исмного вправо. Если Хитролису вдруг вздумается «пострелять глазками», 
то постарайтссь в этот момент оказаться справа 
от него — это наиболее безопасное место. Как 
только начнется пальба, двигайтесь справа на- 
лево и, немного не доходя стены, перепрыги- 
вайте разряды. Смысл таких маневров втом, что 
один изразрядов, ударившись о землю, отразит- 
ся И попадет во врага. Таким вот образом и по- 
старайтесь уничтожить сго. 


Послесловие 


Уничтожение последнего босса вовсе пе 
означает, что вы прошли игру, ссли перед 
этим вы не посетили абсолютно все эпизоды. 
Вы просто прошли более коротким путем. В 
том же случае, ссли все уровни пройдены, вам покажут всех персонажей игры па краси- 
вом фоне. Но, кроме этого, никакой особой концовки у игры нет. А жаль, хотелось бы 
идти сюда за чем-то вполне определенным. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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^ Несмотья на щедрую природу края, не все было спокойно во внешне безмятеж- 
ном Лордароне. Люди готовились к смертельной схватке с войнами Тьмы, обитав- 
шими на востоке. Предводителем сил Зла был их Верховный шаман Лотар, чудо- 
вищный по своему могуществу. Прекрасно осознавая нависшую над ними угрозу, 
жители королевства были готовы отразить любое нападение врага. Любое, но не 
такое... 

История умалчивает, когда настал час нападения, но поздно ночью, под покровом 
тьмы, орды чудовищ устремились вглубь спящего королевства. 

Коварные монстры, черные, как сама ночь, прорвались к замку короля Арту- 
ра. Враг был беспощаден: те из людей, которым удавалось избежать гибели, по- 
падали в плен к Лотару. Ноеще не известно, что хуже геройски пасть на поле боя 
или крепить своим трудом царство Тьмы. 
Никто не мог противостоять страшным 
монстрам. 

Артур был повержен и его трон занял дра- 
кон Килхог — наместник Лотара. 

Зилару повезло больше. Коварный Лотар 
наслал на него ужасное заклятье — Тень зве- 
ря, но даровал ему жизнь. «Пусть идет», — 
со злорадной усмешкой прокряхтел Лотар, 
бросая косой взгляд на звероподобное чу- 
дище, в которое превратился красавец Зи- 
лар. «Пусть идет и станет живым напоми- 
нанием бессилия людей и могущества 
Тьмы». 

Вот тут-то и начинается игра. 


Управляющие клавиши: 


— влево (вправо) — идти влево (вправо); 

— вверх — прыжок на месте; 

— вниз — присесть; 

— огонь — удар рукой стоя (или выстрел); 

— влево (вправо)+вверх — прыжок влево (вправо); 

— вниз -+ огонь — удар рукой сидя; 

— вверх + влево (вправо) + затем огонь — удар ногой в прыжке. 
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$ЗНАБО\М/ ОЕТНЕ ВЕАЗТ 


Информация 


В верхней части экрана находится число оставшихся жизней. Пусть вас не смущает, 
что вначале их всего 12. В дальнейшем вы сможете восстановить их первоначальное 
количество, найдя эликсир жизни, сбивая песочные столбы или могильные кресты, 
расстреливая груды камней и открывая сундуки. 

Внизу вы увидите часы, неумолимо отмеряющие каждую секунду. Пусть вас они не 
смущают — времени в игре предостаточно. Рядом с часами будут возникать изображе- 
ния предметов у вас в руках. 


Карта королевства 


Итак, в ваших руках судьба Зилара, и вы полны решимости отомстить Лотару. Преж- 
де всего замечу, что сделать это будет нелегко — в игре большое количество комнат, 
врагов и опасностей (см. карту). Все игровое пространство разделено на несколько 
зон. Самой большой из них является дом (Ноте), ииеющийеще и подземелье (Бип8зеоп). 
Выйти из подземелья можно только через колодец (\!е!|), имея ключ. Колодец (5) 
находится рядом с местом старта (1), но заглядывать в него сразу после начала игры 
бесполезно. Если от места старта пойти налево, вы дойдете до входа в дом (3). Если же 
на этом не остановиться и продолжить свой путь, то несложно и завязнуть в болоте (4). 

Уж тут вы потерей одной жизни не обойдетесь. Если же сразу пойти направо, к замку 
(8), то ничего хорошего ’из этого не выйдет — максимум того, чего вы достигните — 
попадете в тупик в замке. Поэтому не надо спешить — лучше прочитайте внимательно 
это описание. | 


Прохождение 
Начало игры 


Вы очнулись посреди леса. Пока вас никто не беспокоит, пора задуматься о пред- 
стоящем пути. Лотар находится на кладбище, а туда вам не пройти без ключа. Ключ 
находится в доме, в который можно попасть двумя путями: через колодец, что находит- 
ся к востоку от места старта и через главный вход. Но колодец вам пока ничем помочь 
не сможет (путь преграждает мощная дубовая дверь), поэтому идем на запад. Скоро вы 
обнаружите вход в дом, аеще раньше попа- 
Дете в капкан под одним из деревьев. Но дра- 
гоценную жизнь вам терять ни к чему, так 
что постарайтесь перепрыгивать корни дере- 
вьев на вашем пути. Именно под последним 
дубом находится смертоносная ловушка. 

Но вот вы добрались до дома (небольшой 
сарайчик с табличкой «Ноте»). Заходим 


внутрьи... 


Дом 


Лестница вела во тьму. Подождав, пока 
глаза привыкнут к темноте, Зилар медленно 
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делал шаг за шагом по ветхим ступенькам, по которым, похоже, давпо не ступала нога 
человска. И чем далышс он продвигался, тем гнилее становилась лестница и тем ярче 
становился свет в конце спуска. 

Дом оказался громадным. Воины тьмы поселились и тут, несмотря на явную 
непривлекательность такого жилища. Громадные лестничные проходы, сырые сте- 
пы и потолок, пропасти, усеянные шипами — все это, похоже, нравилось здешним 
монстрам. 

Не усписл Зилар пройти направо, как откуда-то сзади вылетел огпенный шар, при- 
шлось уворачиваться. 

Первым делом вы должны найти ключ (цифра 7 на карте дома), по карте это будет 
сделать несложно. Не пугайтесь большого количества врагов: где-то в глубине замка 
вы найдете эликсир жизни (8), который восстановит все утраченные жизни. Взяв ключ, 
идите к демону (6). Этот гигантский монстр, дьявольски посмсиваясь, подбрасывает 
вверх огненный шар, извергая при этом струю пламени. Шар — это очень эффектив- 
ное, но, к сожалению, недолговечное оружие, позволяющее поражать врагов на рас- 
стоянии. Чтобы забрать шар, надо несколько раз ударить по нему, пока он находится у 
демона в рукс. И, естественно, надо периодически отходить, ибо прикосновение к 
пламени, которое испускает монстр, смертельно. Как только вы отнимите у чудовища 
шар, идите направо, к телепортатору (5). Полученным оружием вы должны убить ске- 
лета (4), до которого, к тому же, далеко идти. Телепортатор поможет укоротить дорогу 
и перенесет вас к самому логову скелета (3). Помните: мощь оружия быстро иссякает, 
а взять его снова невозможно. 

Но вот перед вами сам скелет (4). Ваша задача успеть убить его, прежде чем он 
сделает то же самос с вами. После нескольких выстрелов разумно отойти назад, дабы 
монстр не совершил свое грязное дело. Скелет будет отходить назад 2 раза, а затем 
просто раздавит вас, отняв все оставшиеся жизни. Будем надеяться, что с вами этого 
не случится, и вы благополучно попадете в подземелье. 


Темное мрачное подземелье продолжает лабиринт. Зилар миновал останки скелета 
и попал в длинный холодный коридор, ведущий вглубь подземелья. 

Путь преградила толпа воинов тьмы, Но их свирепый вид не мог сломить веру Зила- 
ра в победу. Нескольких ударов оказалось до- 
статочно, чтобы освободить проход. 

Перво-наперво идем направо, пока не до- 
стигнем лестницы. 

Здесь забираемся наверх и идем к тому 
месту, где находится рычаг (цифра 4 на карте 
подземелья). Карта, я надеюсь, вам поможет. 
Вы найдете стену, в которую вмонтирован 
мощный железный рычаг, явно включающий 
какой-то механизм. На стене также выбита 
надпись «не нажимать». 

Но мы делаем все наперекор, опустив 
рычагвниз и убрав силовое поле (6), преграж- 
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дающее путь к эликсиру силы (7). Этот волшебный пузырек даст вам новое оружие (к 
несчастью, только для подземелья). Но пока ваш путь лежит наверх, туда, где находит- 
ся ключ (3) — тоже весьма полезная вещица. Вот теперь вам предстоит пробраться к 
эликсиру силы (7), выпив который, вы почувствуете в себе энергию и бодрость духа, да, 
вдобавок, обретете металлические пластины — какое-никакое, но оружие. Только не 
медлите, ведь пузырек скоро исчезнет, забрав все надежды на счастливый эпилог. Итак, 
с оружием вам надо идти к носорогу (8) — еще одному монстру Лотара. 

На сей раз разговор должен получиться короткий. Дюжина ударов — и чудовище с 
жутким ревом пропадает, освобождая проход. Дубовая дверь (9), следующая за монст- 
ром, открывается одним из ваших ключей. Другой же понадобится в замке. 


Колодец 


За крепкой деревянной дверью, удиви- 
тельно хорошо сохранившейся в сырости 
подземного мира, взору Зилара предстало дно 
высохшего колодца. К стене была прикреп- 
лена старая, но прочная с виду металличес- 
кая лестница. Силы Зилара были на исходе, и 
он, превозмогая усталость, полез наверх. 


Путь к замку 


Зилар выбрался из темноты на свет Божий. Наконец-то он вздохнул с облегчением. 
Однако было уже поздно, и тени стали длиннее. Тем временем воздух стал невыносимо 
жарким, раскаленная знойным солнцем земля постоянно напоминала о себе... 

Наверное, у вас к этому моменту должно остаться не так много жизней. Что ж, 
самое время восстановить силы, сбив несколько песочных столбов (цифра 6 на карте 
королевства). Теперь идем направо, к замку. | 

Когда вы пройдете несколько десятков врагов, вам наверняка покажется, что эти 
равнины действительно бескрайни. Вот в этом и есть задумка авторов. Им, похоже, 
хотелось, чтобы игра полностью соответствовала реальной жизни. Зилар преодолевает 
препятствия как бы одновременно с игроком, ведь нельзя преодолеть весь путь до 
замка за 10 секунд. Надо отметить, что авторам отлично удалось передать атмосферу 
реальности... 

Перед замком вы наткнетесь на статую дья- 
вола (7). Не бойтесь ее устрашающего вида — 
она не живая. Зато вы уже подошли ко входу в 
замок (8). Внутри очень темно, и вам понадо- 
бится факел для освещения пути. Факел лежит 
рядом (9). Теперь заходим внутрь и... 


Поначалу замок кажется пустынным и 
безопасным. Но это — лишь первое впечат- 
ление. Первое, что вам нужно сделать — это 
подняться наверх и взять гаечный ключ (циф- 
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ра 3 на карте замка). Кстати, за каждый открытый сундук вам добавляется 4 жизни. 
Теперь вам предстоит долгий путь обратно — к месту старта. 

Именно оттуда можно попасть в НИиЖ- 
нюю часть замка, где в сундуке, помимо 
всего прочего, лежитеще и оружие (4). Как 
вы думаете, что это за оружие? Ну конечно 
же автомат (по другому это чудо-оружие не 
назовешь). Наконец-то можно легко рас- 
правиться с врагами на расстоянии. Пора 
выбираться из замка. Если вы все сделали 
правильно, то защитное поле (6) будет де- 
активировано с помошью гаечного ключа. 
Это освободит проход к главному стражу 
замка — дракону Килхогу (5). Это трехго- 
ловое исчадие ада довольно сложно пора- 
зить. Килхогу надо стрелять в сердце, уходя 
от ответных выстрелов. Убить дракона 
сложно, Но ВОЗМОЖНО. 

Верим, что вам это удастся и, открыв дверь оставшимся ключем, вы попадете в... 


т уннели времени 


Надев прочный скафандр, найденный в одном из сундуков в замке, Зилар отправил- 
ся навстречу судьбе. Мощное оружие, которое он держал в руках, было способно зас- 
тавить многих затрепетать, но монстры туннелей были не робкого десятка, а сил оста- 
валось все меньше и меньше... 

Вы должны лететь направо, пока вам не встретится еще один наместник Лотара — 
Страж туннелей. По пути вам 4 раза попадутся груды камней, лежащие на земле. Если 
их сбить, то вам добавят жизней. Вам также будут встречаться силовые поля, то появ- 
ляющиеся, то исчезающие. Ваша задача выждать удобный момент, чтобы потом вих- 
рем пронестись мимо. 

Но вот перед вами Страж туннелей (11), преграждающий путь к самому сердцу цар- 
ства Тьмы — кладбищу. Стрелять надо по щупальцам монстра — именно в них таится 
его смерть. 


Кладбище 


И вот враг повержен, дверь туннелей открылась перед Зиларом. Солнце озаряло 
жуткий пейзаж кладбища кроваво-красным светом... 

Лотар находится на востоке. Вы уже близки к цели, но воины Тьмы еще не призна- 
ли своего поражения. Полчища врагов, словно бешеные, будут кружить вокруг. К 
счастью, не все так ужасно. По дороге вам обязательно попадутся 6-7 могильных 
крестов, которые можно сшибать подобно песочным столбам. За это вам тоже при- 
бавят жизней. 

Наконец подходим к полуживому телу Лотара (12). Видимо, он плохо перенес пора- 
жения своих слуг в битве с вами. Теперь вам осталось лишь покончить с ним, и вы 
будете отомщены. Но пусть это не покажется вам легким... 
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Лотар потерял физическую силу, но не 
магические навыки. Его Черная магия, по- 
жалуй, стала еще ужаснее. Не успел Зилар 
приблизиться к нему, как с неба на принца 
стала опускаться каменная глыба величиной 
с небольшой дом. К счастью для героя, в пер- 
вый раз от нее удалось увернуться, но затем... 

Бейте Лотара как можно чаще, не забы- 
вая отходить из-под глыбы. Впрочем, отход 
вам мало чем поможет, ибо от такой махины 
сложно уйти. Но все же попытайтесь убить 
Лотара и поквитаться с царством Тьмы... 

Удачи вам! 


Полезные советы 


1]. Не следует восстанавливать количество оставшихся жизней, если у вас их и так 
много, ведь больше 12 их все равно не станет. 

2. Внимательно изучите карту, а лучше срисуйте ее или распечатайте на принтере. 

3. При перемещении лучше лишний раз не прыгать: быстрее от этого вы не пойдете, 
а врагов станет убивать проблематичнее. 

4. В ряде случаев благоразумнее присесть пропуская врага сверху, нежели пытаться 
с ним расправиться. 

5. Быстрее и удобнее всего наносить удар рукой стоя (клавиша «огонь»). 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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САБТЕРРАНИЯ 


дунтх ® Количество игроков 1 ® Боевик 
Рейтинг 


началась, война. 


В вашем распоряжении имеется экспериментальный корабль, способный переме- 
щаться в узких коридорах пещер. Пробиваясь все глубже и глубже, вы должны спасать 
людей, оказавшихся в Подземной ловушке, и оснащать свой корабль все более мош- 
ным оружием. Однако главная ваша цель состоит в другом — вы должны добраться до 
вражеского лидера и уничтожить его. 


Управление 


«МаП» — в главном меню — подтвержде- 
ние выбора пункта. В прочих меню — возврат. 
В игре — пауза. 

«М» — в меню — перемещение курсора 
вверх. В игре — в начальной конфигурации 
управления не используется. наст рить 

«Ф» — в меню — перемещение курсора т 
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вниз. В игре — движение корабля назад. Иго 
«» — в меню опций — смена значения И | 
пункта. В игре — вращение корабля против ое Втр 


часовой стрелки. 
«Э» — в меню опций — смена значения 
пункта. В игре — вращение корабля по часовой стрелке. 
«А» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — выбор оружия. 
«В» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — движение корабля вперел. 
«С» — в меню — подтверждение выбора пункта. В игре — стрельба. 
Значение всех кнопок, кроме кнопки «Зап», может быть изменено. 


В главном меню игры три пункта. С первым пунктом, «Зап Сате» (Начать Игру), 
все понятно. Используя его, вы можете начать игру. 

В первой строке пункта «Орйоп$» (Опции) вы можете сменить уровень сложности. 
Вместо нормального (Могта!) сделать более сложный (Наг4) или, наоборот, болес 
простой (Еазу). Мой совет — ставьте самый легкий уровень сложности. При этом топ- 
ливо кончается медленнее и кораблем управлять проше (у него меньше ощущается 
инерция движения). Кроме того, гравитация на легком уровне меньше, поэтому вас не 
так тянет вниз. А проблем вам и так хватит. 

Две следующие строки опций используются для прослушивания звуков и мелодий, 
которые используются в игре. Звуки просто пронумерованы, а у каждой мелодии есть 
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пазвание. Надпись, которая изначально вы- 
ведена в третьей строке «О1зае Мис», — это 
не название мелодии. Выбрав эту строку, вы 
можете отключить музыку, чтобы она не ме- 
шала, например, слушать звуки. 

Пункт главного меню «Соп!то]|5» (Конт- 
роль) делигся еще на два пункта. Описаниея 
начну с нижнего, «СопйрРитайпоп» (Конфигу- 
рация). Выбрав этот пункт, вы можете на- 
строить управление по своему вкусу (лично я 
делаю это каждый раз, потому что ускорение 
на кнопке «В» мне совсем пе нравится). Пе- 
ред вами появится изображение джойстика и 
будут появляться надписи, обозначающие то или иное действие корабля. Нажимайтс 
ту кноику на джойстике, которая должна, по вашему мнению, соответствовать этому 
действию. Всего вам необходимо определить шесть кнопок: «ей Ко1айоп» — враще- 
ние корабля против часовой стрелки; «В?щ ВобаПоп» — вращение корабля по часовой 
стрелке: «Гогуага Тпги» — движение корабля вперед; «ВасК Тпги$% — движение ко- 
рабля пазад; «\УМеароп Епе» — использование выбранного оружия; «\Уеароп Зв|ес% — 
выбор оружия. Выбрав их все, нажмите кнопку «Зап», и вернетесь обратно в меню. 
Теперь можете выбрать его верхний пункт «Тгашпия» (Тренировка) и потренироваться 
в управлении кораблем. Чтобы выйти из режима тренировки, нажмите кнопку «ЗацЦ». 


Прохождение 


Каждый уровень начинается с показа плана лабиринта, в котором вы будете дей- 
ствовать, и выдачи задания, которое вы должны выполнить, чтобы завершить уровень. 
На уровнях с первого по третий вам будут цифрами отмечать места, в которых распо- 
ложены ключевые объекты (люди, субмодуль и т.п.). 

На четвертом, пятом и шестом уровнях 
ситуация усложнится — вам будут показывать 
план лабиринта и ключевые места, но не бу- 
дут их отмечать — вы должны запомнить их. 

Начиная с седьмого уровня и до конца 
(всего уровней девять) вам вообще не будут 
показывать план лабиринта — вы должны бу- 
дете сами выяснить, что надо сделать, чтобы 
завершить уровень. 

Чтобы начать игру, нажмите кнопку 
«За» — план будет стерт, и вы попадете не- пену ко -. 
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игры вы уже не сможете каким-либо образом 
вновь увидеть план. 

Коротко о том, что является отличительной особенностью этой игры. Вы можсте 
перемещаться по лабиринту в любом направлении, разворачивая корабль вокруг сво- 
сей оси и используя ускорение. Во всех лабиринтах действует гравитация, которая тянет 
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корабль вниз. Мз-за подобной реализации 
управления я настоятельно рекомендую вам АИ 
хотя бы немного потренироваться управлять 
кораблем, выбрав соответствующий пункт 
меню. 

Теперь о том, что вы можете делать в игре 
и как это связано с информацией, отобража- 
емой на экране: 

В левом верхнем углу имеются две ивет- 
ных полоски. Красная — «Еие]» (Топливо) 
обозначает запас топлива в баках вашего ко- 
рабля. Эта полоска постоянно уменьшается 
(особенно быстро это происходит, когда вы 
удерживаете кнопку ускорения. При свободном падении расход топлива очень незна- 
чительный). Если вы исчерпаете все топливо, то корабль потеряет управление, упадет 
вниз и разобьется, что означает для вас потерю одной жизни. На каждом уровне име- 
ются специальные контейнеры желтого цвета, которые позволяют до максимума вос- 
становить запас топлива. Однако каждый такой контейнер можно использовать только 
один раз (они восстанавливаются, если вы потеряете жизнь). 

Желтая полоса — «Мета» (Мегазаряд), — это степень заряженности орудий ва- 
шего корабля. Когда эта полоса достигает максимальной длинны, вы можете про- 
извести один выстрел повышенной мощности (при этом снаряды летят во все 
стороны от вас). Все последующие выстрелы будет более слабыми, лететь будут 
не очень далеко, но зато производиться будут очень быстро. Чтобы восстановить 
заряд орудий, просто не стреляйте некоторое время, и он вновь поднимется до 
максимума. 

В игре используются три типа орудий (красное, синее и зеленое), каждое из кото- 
рых имеет несколько степеней мошности (обозначается цифрами). Одновременно 
корабль может использовать орудие только одного типа. Текущий цвет и мощность 
орудия показаны в левом нижнем углу цифрой соответствующего цвета. Для смены 
цвета орудия и увеличения мощности используются специальные колбы. Они до- 
вольно редки, встречаются не на каждом уровне и не восстанавливаются, если вы 
потеряете жизнь. Такая колба может менять 
цвет. Ели вы возьмете колбу в тот момент, ”; 
когда она одного цвета с вашим текущим в 
орудием, то его мощность увеличится на 
единицу. Если колба будет другого цвета, то 
мощность останется прежней, а цвет поме- 
няется. Особой разницы в типах орудий нет, 
поэтому лучше не менять цвет туда-сюда, а | 
использовать какое-то одно орудие, наращи- | 2%. 
вая его мощность (у синего орудия ссть одна | у 
особенность — даже ири малой мощности ; “ва. 
его снаряды летят от вас в разные стороны, Ро м 
а не только вперед). 
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Помимо трех разных орудий, вы можете 
использовать самонаводящиеся ракеты. Если 
они есть у вас в наличии, то справа от типа 
орудия появится буква «М». Выбрав ее кноп- 
кой смены оружия, вы будете не стрелять, а 
выпускать пару ракет, которые автоматичес- 
ки поразят ближайшего врага. Убойная сила 
ракет довольно высока, но их количеслво ог- 
раничено, а получить их достаточно сложно. 
Для этого вы должны подбирать их со специ- 
альных стоек, которые имеются на большин- 
стве уровней. Каждый раз ны будете получать 
десять ракет. 

Еще правее от буквы «М» могут появляться значки разных дополнительных уст- 
ройств, которые вы будете подбирать во время выполнения заданий. Как и где их ис- 
пользовать, будет подробно указано в разделе прохождения уровней. 

Число справа от букв «Р», «О», «\/» — это количество людей, которых вы подобра- 
ли, выполняя задание. Эта строка всегда отображается на экране, хотя не на всех уров- 
нях вам придется спасать людей. 

Условное обозначение кораблика справа от счетчика спасенных людей, — это запас 
ваших жизней. Для его пополнения вы должны подбирать маленькие кораблики, рас- 
положенные на таких же стойках, что и ракеты. 

Помимо количества жизней, по этой строке определяется состояние вашей энер- 
гетической защиты. Самый правый кораблик будет постепенно закрашиваться крас- 
ным, когда вы будете сталкиваться со стенами (полом, потолком) или в вас будут 
попадать вражеские снаряды. Если весь ко- 
раблик будет закрашен красным, — это оз- 
начает, что ваша защита истощилась, и вы уНЬня 
потеряете жизнь. Защита постененно вос- [9 
станавливается, но медленно. Чтобы быст- 
ро и полностью восстановить сс, вы должны 
подбирать специальные контейнеры. Они 
выглядят точно так же, как контейнеры для 
пополнения топлива, но не желтого, а голу- 
бого цвета. 


Наконец, в самом низу экрана располо- лик номе. тлееп 
жен счетчик игровых очков, которые вы по- | О Я. 


лучаете за уничтожение врагов и успешное 
прохождение уровней. 

Каких-либо особенных хитростей в игре нет. Помочь в освоении управления я вам 
ничем не могу — это достигается только практикой. 

Большинство предметов (ракеты, жизни, оружие) можно подхватить, просто про- 
летев рядом. Чтобы восстановить топливо или защиту, необходимо приземлиться 
рядом с контейнером. 'Опускаться надо ровно, хвостом вниз, иначе будете получать 
повреждения. 
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Не стреляйте в контейнеры с топливом и 
защитой — выстрелами их можно уничтожить 
(и осторожнсе стреляйте, если такой контей- 
нер где-то поблизости, чтобы не задеть его 
случайным выстрелом). 

Старайтесь не использовать ускоре- 
ние тогда, когда вам надо опуститься 
вниз. Падать вы будстс так и так, а топ- 
ЛИВО СЭКОНОМИТС. 

На некоторых уровнях есть особая 


^ н т 
транспортная система -— длинная серая тру- рон.4 


ЪСОВЕ 


ба с расширениями на обоих концах. Если 
вы подсоединитесь к такому расширению, 
то сможете двигаться по этой трубе на любой скорости, не боясь врезаться в стену. 
При этом вы почти не будете тратить топливо (оно расходуется так, как будто вы 
стоите па одном месте). Чтобы двигаться по транспортной системе, подсоедини- 
тесь к ней и нажмите «вверх» или «вниз». Одна из этих двух кнопок заставляет дви- 
гаться корабль вперед, другая назад, но, в зависимости от трубы, значения кнопок 
могут меняться местами. 

В случае провала миссии (например, если вы расстреляете людей, а не спасете их) 
вы должны вернуться на стартовую площадку, после чего люди опять появятся на том 
же мссте. Однако топливо вам не восстановят, и как вы будете в итоге выкручиваться — 
это ваше дело. 

Если вы потеряете все жизни, то никакой возможности продолжить игру у 
вас уже не будет. Вам сообщат, что миссия была провалена и игра окончена. 
Если вы набрали достаточно очков, то можно будет расписаться в таблице ре- 
корлов, после чего вы попадете в главное меню, где сможете начать новую игру 
(если захотите). 

Перед началом каждого уровня вы получаете несколько заданий, которые необ- 
ходимо выполнить для прохождения уровня. Все это сопровождается неким тек- 
стом, который объединяет различные уровни в одну сюжетную линию, ноя не буду 
переводить этот текст — буду лишь указывать вам перечень заданий, необходимых 
для прохождения уровня, и маршрут, кото- 
рый проведет вас по уровню с минималь- 
ными потерями. 


Уровень 1 


Задание: 

1) спасти людей (их местоположение от- 
мечено цифрой 2). 

2) добыть компонент модуля для подвод- 
ных перемещений (его местоположение от- 
мечено цифрой 3). 

Первый уровень, как и следовало ожидать, 
не представляет собой большой проблемы. 
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От места старта летите вправо, держась повыше. После робота и пушки опускайтесь в 
глубокую шахту и приземляйтесь там, чтобы забрать людей. 

Вылетайте обратно, забирайте жизнь справа от стартовой площадки и стреляйте в 
платформу. расположенную рядом. Она отъедет и откроет вам проход. Спускайтесь по 
нему и забирайте ракеты и топливо. 

Выбирайтесь наверх и летите влево. Разделывайтесь с пушкой и кружащими побли- 
зости инопланетянами. Опускайтесь вниз и забирайте топливо. Теперь стреляйте в плат- 
форму слева и быстро проскакивайте в открывшийся проход (быстро, потому что плат- 
форма вновь займет свое место через некоторое время. А топливо надо было забрать, 
потому что иначе платформа его уничтожит). 

Летите по коридору и расстреляйте большую конструкцию там, где коридор завора- 
чивает наверх. За левой стойкой спрятаны ракеты, а за правой — колба с орудием. 
Уничтожьте правую стойку и берите колбу в тот момент, когда она будет красного 
цвета, чтобы увеличить мощность своего орудия. 

Выстрелите в платформу наверху, чтобы она убралась с вашего пути (платформа 
двинется вниз, так что не висите прямо под ней). Пролетайте туда и забирайте модуль. 
Для завершения уровня вам осталось вернуться на стартовую площадку. 


Уровень 2 


Задание: | 

|) обезвредить созданного инопланетяна- 
ми монстра. 

2) спасти людей и забрать компонент мо- 
дуля (и то, и другое расположено в месте, от- 
меченном цифрой 2). 

Этот уровень даже проще, чем предыду- 
щий. Вам нало всего лишь разделаться со здо- 
ровым монстром, который летает немного 
выше места вашего старта. Помимо этого, вы 
можете добыть кое-что полезное на этом 


°.^. 


уровие. о НЕ 
СПР (0 У 07] .. 
Поскольку здесь совсем нет лабиринта, я Г 00041504 ` 


просто укажу, в какой нише что находится, а 
вы сами решайте, что и в каком порядке сто- 
ит забирать. Ч 

В правой верхней нише вы можете пол- 
ностью восстановить защиту (в чем, вобщем- 
то, вряд ли возникнет необходимость). 

В правой нижней пише вы можете полу- 
чить ракеты, но для этого придется разрушить 
стену и уничтожить робота. 

Под тем островком, на котором располо- 
жена стартовая площадка, находится колба с 
оружием. Лететь за ней лучше с левой сторо- ор ня = 
ны. убрав с дороги платформу, тогда не при- 
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дется воевать с прыгающим роботом (если такой робот ударит вас, то отеросит очень 
далеко и может совсем уничтожить). 

В самой нижней левой нише спрятаны ракеты, но не влстайте туда сверху. Проход 
охраняет прыгающий робот, которого надо уничтожить ракетами, удерживаясь рядом 
с тоннелем. 

В средней нише слева можно добыть жизнь, если разрушить стену и уничтожить 
пушку. 

В верхней левой нише находится субмодуль и люди, но проход появится только 
после того, как вы обезвредите большого монстра. 

Чтобы сделать это, просто сгреляйте по нему, и он будет постепенно разрушаться. 
Не дайте врагу зацепить вас хвостом, который болтается у него снизу. Если это про- 
изойдет, то он раскрутит вас и ударит о стену, что может привести к уничтожению 
корабля. 

Нахолясь справа от врага, не попадайте под заряды плазмы — она наносит большие 
повреждения. 

Совсем уничтожить монстра вы не можете — ваша задача обезвредить его. После 
того, как он упадет на небольшую площадку над местом вашего старта, вы сможете 
забрать людей и модуль. Сделав это, возвра- 
щайтесь на стартовую площадку. 


Е: 
У овень 3 мЕСЯ т 
Задание: 


1) уничтожить постройку инопланетян, 
расположенную за непробиваемой стеной 
(отмечена цифрой 3). 

2) забрать модуль (местоположение отме- 
чено цифрой 4). 

Примечание: име 

В месте, помеченном цифрой 2, располо- ВО ох м 
жен агрегат, способный помочь вам в выпол- 
нении задания. 

Это не очень сложный уровень с той точ- И, 
ки зрения, что здесь нет запутанного лаби- 
ринта, но зато вам придется очень много ле- 
тать туда-сюда, чтобы пройти его (и это уро- 
вень с одним их самых интересных заданий — 
я потратил два дня на то, чтобы выяснить, 
как его надо проходить). 

Прежде всего, уничтожьте пушку слева, а 


о 


у м 
потом опускайтесь вниз по шахте возле стар- тн, 


. М я 
товой площадки. о Я" т. 


о 5спйюе 0004 
В самом низу можете забрать ракеты, но ттт 
лучше это сделать позже, перед завершением 
уровня. Приземлитесь возле контейнера с топливом, чтобы подобрать «ОеЙестог» (от- 
ражатель). Приземляться вообще-то необязательно, достаточно пролететь рядом. 
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Летите с отражателем вверх, а потом влево, туда, где расположен агрегат, отмечен- 
ный цифрой 2. Не пытайтесь уничтожить объекты, летающие там по кругу, — это ие- 
возможно. Просто старайтесь не попадаться на их пути, чтобы они не сбивали вас (но 
даже в этом случае вы не теряете защиту). 

Не попадая под выстрелы лазера, кото- 
рые могут уничтожить вас на месте, сбрось- 
те отражатель рядом с агрегатом (для этого 
нажимайте кнопку смены оружия, пока он 
не будет выделен рамкой, после чего на- 
жмите кнопку стрельбы). Агрегат автома- 
тически подберет отражатель и займет нуж- 
НУЮ ПОЗИЦИЮ. | и 

Теперь пролетите немного вправо и опус- | . и“ “- 
титесь на площадку, расположенную в углуб- в | в. № ^ 
лении. Постояв там немного, вы опустите се РОЦо мии ии = %` 
вниз и энергетический заслон будет снят (вот "— -. 
это действие я и искал два дня). 

Летите туда, подберите второй отражатель, который состоит из двух планок, соеди- 
ненных под прямым углом, и заправьтесь топливом возле левой стены (если дело пло- 
хо, то сперва заправьтесь, а потом возьмите отражатель). 

Тащите его к лазеру. Когда доберетесь туда, вам нужно будет выполнить самую 
сложную часть задания. Вы должны зависнуть в воздухе над агрегатом, а потом подни- 
маться вверх. Когда вы достигнете определенной высоты, лазер начнет стрелять. Агре- 
гат переправит заряд на вас, а вы должны занять такую позицию, чтобы отражатель 
послал его налево и уничтожил стену (когда 
это сработает, вам это покажут, так что не 
стоит летать к стене после каждого залпа). 

Когда стена будет уничтожена, можете 
сбросить отражатель в любом месте (он вам 
больше не нужен) и лететь туда. Ваша задача 
— до основания разрушить консгрукцию, рас- 
положенную там. Будьте осторожны — пер- 
вым залпом вы можете уничтожить и топли- 
во, расположенное здесь же. Вы должны или 
стрелять аккуратно, или забрать его до того, . —. 
как будете уничтожать объскт. оно мощи. 

Разрушив постройку, вы отключите сило- 
вое поле и сможете взять третий отражатель, 
такой же, как первый. Летите с ним к агрегату и зависайте над ним. Лазер выстрелит, 
заряд будет отражен вами обратно, и лазер будет уничтожен. 

Пролетайте в открывшийся проход, забирайте модуль внизу и людей на уступе слева 
(этого нет в задании, но не забрав их, уровень вы не пройдете). 

Можете возвращаться к стартовой площадке и по пути забрать в самом низу раке- 
ты (если у вас остался там запасной контейнер с топливом, иначе не сможете под- 
няться обратно). 
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Уровень 4 ов 


Начиная с этого уровня, вам больше не Ва 
будут цифрами отмечать нужное место на 
плане — будут только показывать его. Это ус- 
ложняст игру, но не намного. 

Задание: 

1) уничтожить создание иноиланетян. 

2) спасти людей. 


3) забрать модуль, замурованный в одной 
а 


из построек. Пер боба ">. 


На этом уровне нет ничего экстраслож- 
ного, хотя коридоры стали более узкими и 
извилистыми, чем раньше, поэтому кораб- 
лем придется управлять аккуратнее. От мес- 
та старта поднимайтесь по коридору вверх и 
осрите улучшенное оружие. 

Теперь летите вправо и опускайтесь вниз И 
(топливо лучше пока оставить, оно вам еще — 5. 
пригодится). Вы будете опускаться прямо на 5 бы 
постройку. Если уничтожить ее полностью 
(она уходит в узкий коридор между двух стен), 
то можно получить дополнительную жизнь. но ыы ына а 

Создание инопланетян (ваша цель) нахо- ИИ 
дится правсе и ниже этой постройки. Можно 
долго кружить вокруг него, стреляя в голову (единственное уязвимое место) и увора- 
чиваясь от встречных выстрелов, но у меня очень часто срабатывал другой вариант 
(напомню, что я играл на легком уровие сложности). Летите прямо на врага, непре- 
рывно стреляя. Вы влетите в него, и если попадете близко к голове, то он взорвется 
раньше, чем у вас кончится защита. 

Избавившись от этой напасти, расстреливайте гигантскую конструкцию, занимаю- 
щую большую площаль слева и снизу от того места, где был враг. Возле самого пола 
будет небольшая ниша с левой стороны. Очи- 
стив ее от кусков конструкции, вы сможете 
забрать модуль. 

Поднимайтесь вдоль правой стены и зап- 
равляйтесь по пути топливом. Летите впра- 
во через первый же проход и спускайтесь 
вниз, стараясь не попадать под падающие 
сверху капли. 

Уничтожьте танк (постарайтесь подле- 
теть ближе, а ине то поубиваете людей), за- 
бирайте отряд и летите обратно. Можете 


Е. 


подняться до самого верха и заправиться п а 


сще раз. 
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В том месте, где вы опустились вниз, к монстру, есть ход направо. Если упичтожить 
там двух роботов и разрушить постройку, то можно получить ракеты. 


Уровень 5 


Задание: 

1) уничтожить ядерную энергетическую 
станцию. Она защищена силовым полем, по- 
этому сначала вам необходимо отыскать ору- 
жие, способное его уничтожить. 

2) спасти людей. 

3) добыть модуль, охраняемый неизвест- 
ной формой жизни. Поскольку ваше оружие 
не способно ее уничтожить, используйте для 
этой цели реактор уничтоженной станции. 

Уровень не самый простой, особенно та 
часть, где необходимо уничтожить инопла- 
нетянина. Отделавшись от врагов, которые летают по кругу вокруг стартовой площад- 
ки, летите вправо и поднимайтесь по самому правому коридору вверх. Избавившись от 
танка, забирайте оружие и спускайтесь вниз, к станции. 

Дважды стреляйте полученным оружием по силовому полю, и оно исчезнет. Расстре- 
ливайте станцию и подбирайте здоровый шар — это реактор. Вы должны отнести его 
влево — туда, где сидит инопланетянин, охраняющий модуль. Но поскольку топлива уже 
мало, сперва нужно заправиться (контейнер расположен справа от стартовой площадки, 
на уступе). Реактор тяжелый, поэтому с ним 
будет непросто добраться по узкому коридору 


до топлива, но выбора у вас нет. ея 
Подобрав топливо, летите влево и спус- - мезоны венчинуточнея | 
кайтесь в нишу, в которой сидит иноплане- р фамжо то пасе 


тянин. Сбросьте на него реактор и забирайте 
модуль (не пытайтесь избавиться от модуля 
раньше — провалите миссию. Если вас унич- 
тожат прежде, чем вы дотащите реактор до 
инопланетянина, то заново начав уровень, 
опять летите к уничтоженной станции - ре- 
актор будет там). 

Для завершения уровня вам осталось со- 
брать людей. Первая группа находится спра- 
ва и сверху от того места, где вы забрали модуль. За второй надо лететь вниз, вдоль той 
скалы, где вы подобрали первую группу. Помимо людей, вы найдете внизу и колбу с 
оружием. Забрав все, возвращайтесь на стартовую площадку. 


Уровень 6 


Задание: 
1) уничтожить охранного робота, контроль над которым получили инопланетяне. 
2) спасти людей. 
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3) самостоятельно отыскать модуль, так 
как его местонахождение неизвестно. 

Этот уровень тоже не очень сложный, если 
действовать четко и точно, но все же топлива 
может не хватить. Последовательность такая: 
от стартовой плошадки летите вправо. цеп- 
ляйтесь за транспортную систему и расстре- 
ливайте стену. После этого спускайтесь вниз. 
чтобы забрать оружие. 

Выбравшись обратно, расстреливайте 
инопланетян и спускайтесь вниз по второй 
транспортной системе. Вы получитееще ору- 
жие и сможете забрать несколько человек. 

Поднявшись наверх, летите вправо и рас- 
стреливайте стену. После этого снускайтесь 
вдоль стены вниз, забирайте жизнь и заправ- 
ляйтесь внизу топливом. попутно забравлю- 
дей. Вылетайте обратно и летите через про- 
битую стену дальше вираво.. 

Чтобы не заблудиться, летите вправо на- 
сколько получится, а потом спускайтесь вниз 
по тоннелю, расстреливая врагов. м 

Когда влетите в большую пещеру, удер- | иоиороони 
живайтесь под потолком и стреляйте вниз, СОВР 0014769с 
чтобы уничтожить охранного робота. Не 
опускайтесь очень низко, иначе он сможет № —. 
подпрыгнуть и ударить вас, или вы подвернс- о СР тт 
тесь под энергетический заряд, который унич- 
тожит вас на месте. 

Расстреляв робота и пушку справа. опус- 
кайтесь вниз и собирайте людей. После этого 
летите влево, сбивайте еще одну пушку, про- 
бивайте стену и забирайте модуль. 

Топлива у вас уже немного, поэтому дей- 
ствовать надо быстро. Летите вправо и про- м . 
бивайте еще одну стену -- за ней топливный Я СУ И 
контейнер. Если отсюда вы пролетите еще 
немного вправо и поднимитесь вверх, то смо- 
жете восстановить защиту, но можно этого и не делать (вылетая оттуда, вы потеряете 
ее, потому что на вас будут попадать капли). 

Возвращайтесь обратно на стартовую площадку лак же, как прилетели сюда. 


Уровень 7 


Начиная с этого уровня, сканирование невозможно. Вам необходимо самостоя- 
тельно понять, что надо делать и куда двигаться. 
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До конца игры осталось не очень много, 
но начались самые сложные уровни. Здесь я Ф 
повышенная гравитация, поэтому вас силь- ы 
нее тянет вниз. К тому же большая часть 
уровней залита водой. Вы можете переме- 
щаться под ней, но вас постоянно выталки- 
вает наверх, в результате чего двигаться очень 
СЛОЖНО. 

Поскольку никаких конкретных заданий 
нет, я буду просто указывать ваш маршрут. 

От места старта вы можете пролететь впра- 
во и в ущелье взять ракеты, но если у вас есть 
запас, то лучше этого не делать — вам пона- 
добится много топлива, чтобы пройти этот уровень. Лучше падайте вниз вдоль левой 
стены и плывите через узкий проход под водой. Старайтесь не сталкиваться со стенами, 
потому что тогда вы потеряете скорость и начнете всплывать. Проплыв под скалой, 
всплывайте с левой стороны и расстреливайте растение. 

Летите вверх, ракетами уничтожая маленьких прыгающих инопланетян. Ни в коем 
случае не оставляйте их сзади или сбоку от себя — если такой инопланетянин толкнет 
вас на стену, вы наверняка разобьетесь. Пауков можно расстреливать обычным ору- 
жием, хотя приближаться к ним тоже нельзя — поймают и ударят о стену. 

Летите вправо по коридору, забрав попутно из колбы особое устройство — Али- 
Ргеззиге (за неимением корректного перевода названия этой штуковины я буду назы- 
вать ее антидав, поскольку она нейтрализует водяное давление). Применяя антидав, 
вы будете действовать под водой так же, как в воздухе — то есть, ничего не делая, вы 
будете опускаться вниз. Впрочем, не все так хорошо — вы будете быстро погружаться, 
а когда действие закончится, снова начнете всплывать. Эффект отсутствия давления 
действует несколько секунд и очень трудно уловить момент перехода от одного состо- 
яния к другому. По этой причине я редко использовал это устройство, хотя кое-где без 
него не обойтись. 

Когда доберетесь до грозди светящихся желтых шаров, стреляйте в них сбоку. Они 
упадут вниз и пробьют вам проход. Опускайтесь следом и заправляйтесь. После этого 
прострелите себе проход в цепочке шаров, 
плавающих по поверхности, и используйте 
антидав, чтобы быстро погрузиться на дно, 
где вы должны забрать бомбу. Вам придется 
постоянно переключаться между оружием и 
антидавом, поскольку необходимо отстрели- 
ваться от раковин и включать антидав, как 
только его действие закончится. Зато вы прак- 
тически не потратите топлива на то, чтобы 
опуститься вниз. 

Забрав бомбу, возвращайтесь обратно тем 


м 
же путем, каким попали сюда. Там, где вы про ем 


уничтожили первое растение, используйте 
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антидав, чтобы опуститься в расщелину сле- 
ва и заправиться топливом (без антидава это 
сделать невозможно, поскольку надо нена- 
долго остановиться возле контейнера, а вода 
вас постоянно выталкивает). 

В том месте, где вы ныряли в самый пер- 
вый раз, плывите вниз с правой стороны. Вы 
должны добраться до трубы, торчащей из дна, 
и сбросить на ее крышку бомбу, подобран- 
ную ранее. Прежде чем вы доберетесь до тру- 
бы, вам придется пробиться через рыб и ра- 
ковины. Помните, что у вас будет только две 
попытки уничтожить крышку. Кроме того, 
нельзя находится вблизи бомбы в момент 
взрыва — ударной волной вас отбросит на 
скалы и может разбить. 

В случае удачи уровень воды сильно по- 
низится и слева появится проход, закрытый 
ранее водорослями. Плывите туда, пока не 
уплывете за пределы экрана, и уровень будет 
на этом завершен. 


Уровень 8 


Здесь все несколько проще, чем на пре- 
дыдущем уровне, поскольку не придется пла- 
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вать туда-сюда. Зато, кроме воды, появилась еще и кислота, длительное пребывание 
в которой разрушает ваш корабль (добавилась еще одна полоска там, где показывает- 
ся топливо и заряд орудий. Чем длиннее зеленая полоса, тем меньше у вас осталось 


времени). 


Сбивайте пушку возле самого старта, а потом пролетите вправо, в узкое ущельс, 
чтобы добыть там колбу с оружием. После этого вылетайте обратно и опускайтесь 
вниз, чтобы нырнуть в воду (ныряйте возле левой стены, чтобы не наткнуться на 


камни). 

Не боясь медуз (они плавают для кра- 
соты и не опасны), плывите вправо до са- 
мого тупика и поднимайтесь там наверх, 
чтобы забрать зеркальный лазер (Мигог 
[.агег) — без него вы не сможете пройти 
этот уровень. Взяв его, вернитесь немно- 
го обратно и поднимайтесь по коридору, 
который находится над стреляющим ра- 
стением (которое вы, возможно, уже 
уничтожили). 

Пролетев по нему до развилки, где можно 
спуститься вниз, а можно подниматься на- 
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верх, летите вверх (внизу можно подобрать 
ракеты, но тогда вам, скорее всего, не хватит 
топлива, чтобы добраться до следующего 
контейнера). 

Вы должны пролететь по узкому кори- 
дору и уничтожить в нем прыгающего ро- 
бота (это, пожалуй, одно из самых сложных 
мест на этом уровне). Над ним зависать 
нельзя, потому что он может ударить вас о 
потолок. Разворачивайтесь орудиями вниз, 
удерживайтесь таким образом рядом с про- 
ходом и стреляйте в робота (или пускайте в 
него ракеты). 

Избавившись от врага, летите по этому 
коридору влево и заправляйтесь топливом. 
После этого поднимайтесь вверх и стреляй- 
те в синий фонарь, чтобы убрать силовое 
поле. Поднимайтесь над ним и летите вле- 
во. Расстреливайте еще один фонарь, что- 
бы убрать второе силовое поле, после чего 
летите дальше влево и спускайтссь вниз 
вдоль стены. 

Вы попадете в кислоту и должны плыть 
по тоннелю вправо, отстреливая по пути ра- 
стения и раковины. Добравшись до другого 
края этого тоннеля, выныривайте из кис- 
лоты и заправляйтесь. Теперь используйте 
зеркальный лазер и, подбираясь снизу к пра- 
вой установке, стреляйте в нее. Она будет 
ловить заряд и отправлять его вращаться по 
кругу между несколькими установками. 
Когда вы отправите таким образом несколь- 
ко зарядов, лазер исчезнет. Теперь стреляй- 
те в правую установку. Она взорвется, и ос- 
вобожденные заряды пробьют дыру в сте- 
не. Влетайтс в нее, и этот уровень будет 
пройден. 


Уровень 9 


# 
$ м 
.} Ри 


ЗУВ ТЕРРАМА $4 


^ 
‘ М! В 


опиши оны 
г. попе ОО 193539 


Это самый длинный, но далеко не самый сложный уровень. Объяснение этому 
простое — практически на старте вы получаете предмет, благодаря которому у корабля 
появляется неограниченный запас топлива. Иными словами, теперь вы можете бол- 
таться по этому уровню сколько душе вашей угодно, не опасаясь того, что топливо 
завершится, и вы разобъетесь. Не надо только очень часто биться об стены, и все будет 


в порядке. 
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Итак, от места старта ныряите налево и плывите вииз. На развилке (где сидит стре- 
ляющее растение) плывите по левому коридору. Остерегайтесь прыгающего робота, 
который выскакивает снизу, и постарайтесь его сбить. Заберите Ми еаг Сгу$а[ (Ядер- 
ный Кристалл), и можете больше не волно- 
ваться за топливо — до самого конца игры оно 
больше не будет кончаться. 

Выплывайте обратно к развилке и плыви- 
те по правому коридору, чтобы забрать жизиь, 
после чего возвращайтесь на старт. 

Отсюда вы должны двигаться вправо. Рас- 
тение внизу можно не трогать, а двух малень- 
ких прыгающих инопланетян лучше уничто- 
жить ракетами. 

Добравшись до воды, опускайтесь в нее, ин и 
сбивайте растение и плывите влево. Контей- Бы Маш и м а д 
нер с топливом вам не нужен, а контейнер с -— 
энергией можно забрать, если использовать 
антидав. Заплыв в тупик и уничтожив прыгающего робота, вы найдете колбу с оружием. 
Взяв его, возвращайтесь к развилке и плывите вправо. 

Очень скоро вы доберетесь до тоннеля. уходящего вниз, но не спешите по нему 
плыть. Сперва проплывите дальше вправо и, 
уничтожив растение, пролетите по неболь- 
шому коридору, чтобы забрать ключ. Вот те- 
перь возврашайтесь к широкому тоннелю и 
плывите по нему вниз, а потом влево (если 
бы вы не взяли ключ, то проход налево был 
бы закрыт силовым полем). 

На первой развилке плывите верхним пу- 
тем, на второй без разницы, как плыть, но 
нижний путь короче. Спустившись вниз, плы- 
вите вправо и постарайтесь не попасть под 
улар глубоковолных мин, которые будут об- 
валиваться при вашем приближении (их удар 
может быть очень опасным). Вы должны 
проплыть по коридору, который охранястся 
гигантскими крабами — это одно из самых 
сложных мест на этом уровне. Вам нужно 
уничтожать крабов прежде, чем они сумеют 
ударить вас клешней (такой удар впечатыва- 
ет вас в стену, что, скорее всего, приведет к 
разрушению корабля). Используйте против 
них ракеты, если они у вас еще есть. 

Попав на развилку, сами решайте. как 


плыть. Нижний коридор охраняютеще два кра- уно шншшинима 
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ба. В верхнем коридоре вам будут мешать пу- 
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зырьки газа, прижимающие вас к потолку, в 
результате чего вы будете терять энергию. Про- 
рваться через газ не очень сложно, но если за- 
мешкаетесь, то могут возникнуть проблемы. 

После этого плывите верхним путем, а ког- 
да упретесь в стену, плывите вниз, чтобы обой- 
ти скалу. Вместе с пузырьками поднимайтесь 
наверх и берите ключ, после чего опять плы- 
вите вниз (пузырьки исчезнут) и, проплыв под 
скалой, поднимайтесь наверх. Взятый ключ 
убрал силовое поле, так что теперь вы можете 
плыть по верхнему коридору влево. 

Некоторое время развилок на вашем пути 
не будет. Когда доберетесь до стреляющего 
растения, сбивайте его, а потом еще и паука. 
который висит над водой. Если поплывете 
подводным тоннелем, то заплывете в тупик, 
где сможете восстановить энергию, однако 
тоннель длинный и не очень широкий, по- 
этому плыть туда нужно только в том случае, 
если у вас совсем плохи дела с защитой. 

Все, что вам осталось, это пробраться верх- 
ним коридором вправо. Местами этот коридор 
очень узкий и пробраться сложно, но если уж 
вы добрались досюда, то и здесь как-нибудь про- 
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лезете. В какой-то момент на экране появится налпись «][п Зуи; Саус» и чуть позже «Май 
Кеосже4». Так, незаметно, вы перешли на последний уровень и попали в пещеру З\т‘а — 
лидера всех инопланетян. Вторая надпись означает, что место старта было перенссено — 
если теперь вы потеряете жизнь, то начнете отсюда, а не сначала девятого уровня. 


Вскоре после этого вы выберетесь из ко- 
ридора и попадете в большую пещеру, до по- 
ловины залитую водой. Это и есть убежише 
э\т`а, и теперь вы должны победить его. Ни- 
каких особых советов тут дать нельзя — ста- 
райтесь держаться над водой (маневренность 
будет выше, чем под водой), приближайтесь к 
врагу и непрерывно стреляйте в него. Под по- 
лосками, обозначающими ваш запас топлива 
и заряд орудий, добавиласьеще одна — это здо- 
ровье монстра, которое постепенно исчезает, 
когда вы стреляете в него. После того как он 
взорвется, от него отделится часть — ее тоже 
надо уничтожить, чтобы завершить игру. 
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Если у вас есть в запасе четыре-пять жизней, можете напролом лететь на врага, 
непрерывно стреляя. Даже если вы будете терять жизни, вы прикончите его быстрее, 
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чем у вас истощится их запас. Лучшее, чего 
смог добиться я — это уничтожение обеих 
частей зут“а зеленым оружием с мощнос- 
тью четыре, не потеряв при этом ни одной 
жизни (на легком уровне сложности). 

Полностью истребив врага, вы увидите 
небольшой мультик, в котором вам покажут, 
как вы покидаете планету, после чего появит- 
ся текст, который информирует вас о том, 
что вы добились поразительных успехов во 
время борьбы с инопланетянами, и если ког- 
да-либо подобная ситуация возникнет вновь, 
все будут рассчитывать на вашу помощь. 


Если имеете желание, то можете дождаться появления титров и узнать, кто прини- 


мал участие в создании этой игры. 


Заключение 


Поначалу эта игра вызвала у меня только 
недоумение — как в такое можно играть? Од- 
нако, разобравшись с управлением и привык- 
нув к нему, я оценил все ее прелести. Пре- 
восходная графика и очень качественная му- 
зыка выделяют ее на фоне других игр. Если 
проходить ее на легком уровне, то весь про- 
цесс игры будет доставлять удовольствие 
(даже на вставки между уровнями приятно 
посмотреть). 

Не пожалейте несколько часов и научи- 
тесь как следуст управлять кораблем — по- 
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верьте, это совсем не так сложно, как кажется поначалу. Зато потом вы будете вознаг- 
раждены сполна — мало какие игры могут сравниться по своей играбельности с этой. 


Автор описания Сергей ПАВЛОВ 
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Ис 3, — единственная игра из целой линейки ролевых игр, состоящей из пяти приклю- 
чений, которая вышла в США, и, соответственно, была переведена на английский язык. 
Кроме них, в сериал входит огромное количество серий аниме, есть даже сериал манги, 
что полностью объясняет огромную популярность игры. Поначалу она кажется очень 
простой, но это только поначалу: как только вы несколько углубляетесь в сюжет, 
понимаете, что наскоком игру не взять. Тем более, что в ней очень мало мест, в кото- 
рых можно сохраниться (хотя на картридже и предусмотрена батарейка для этих 
целей). К тому же, большинство врагов в игре так сильны, что могут убить вас не- 
сколькими ударами. Вместе с тем игра очень коротка дая РИГ-иеры. 


Управление 


В отличие от большинства ролевых игр, 
действие Ис развивается все время на гори- 
зонтальной равнине, здесь нет ни намека на 
псевдо-трехмерность. Управление в игре осу- 
ществляется при помощи следующих кнопок: 

Кнопка А — использование предметов 

Кнопка В — движение, подтверждение 
операций . 

Кнопка С — нападение, разговор, отмена 

Кнопка Зее — меню 

Кнопка Зап — пауза в игре 

После того, как вы начнете загрузку игры, вам предложат посмотреть вводный ро- 
лик с довольно интересной музыкой. Обратите внимание: если вы ранее не играли в эту 
игру, она автоматически сделает сохранение, отправив вас в меню. 


Основные моменты экрана 


1. Оборудование 

Вызвав это меню при помощи кнопки А, вы увидите сеткус 25-ю блоками, где будут 
отметки «5\ог4», «Агтог», «5Ме!4», «Ктр», и «Цет», что соответственно означает: 
меч, доспехи, щит, кольцо, предмет. Пожелав оборудовать персонажа каким-то из на- 
ходящихся в сетке предметов, просто укажите на него курсором и нажмите кнопку. 
Если вы оборудуете кольцо, то оно автоматически начинает терять мощь, поэтому 
кольца нужно оборудовать только по мере надобности. 

2. Опись — вторая панелька на экране. Здесь располагаются основные предметы, в 
основном бесполезные и использующиеся автоматически, когда вы достигните опре- 
деленной точки. Единственное исключение здесь, — «ЭНште Сгу${а], который ис- 
пользуется для приготовления «Вгоса’5 Зестее Месте». 

3. Статус — иконка вашего персонажа, которая дает вам информацию о состоя- 
нии здоровья и силе персонажа, его опыте. На экране статуса вы видите следующую 
информацию: 
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— уровень, — уровень опыта вашего персонажа 

— НР — здоровье героя 

— 5 ГК — сила персонажа, с которой он может нападать 

— РЕЕ — защита от нападения врагов 

— ЕХР — опыт персонажа 

— Мех: ЕХР — количество опыта, необходимое для того, чтобы достигнуть следую- 
щего уровня развития 

— Со!4 — деньги, заработанные на врагах 

Посмотрите на табличку, которая даст вам некоторое представление о соотноше- 
нии данных параметров на различных уровнях: 


Геуе] НР ЗТВ/ОЕР ЕХР 
1 7. 10 М/А 
2 30 15 100 
3 40 0 Жо 
4 50 25 400 
5 60 30 700 
6 70 45 1000 
7 80 50 2000 
8 90 55 4000 
9 100 60 6000 
10 120 65 8000 
1] 150 75 10000 
12 170 85 20000 
13 190 95 30000 
14 210 110 40000 
15 230 128 50000 
16 255 145 65535 


4. Сохранение — одна из самых важных особенностей игры. Чтобы сохранить игру, 
откройте соответствующее меню «Зауе» в главном меню. Здесь есть 15 слотов для со- 
хранения игры, и вы сможете сохранить ее практически в любом месте, где пожелаете. 
Только вот из-за ограничения количество слотов вам не удастся сохранить все эти 
места. Единственное место, где нельзя сохраняться в игре, — сражение с боссом. 

5. Загрузка, в отличие от сохранения, может быть сделана в любом месте. Это пос- 
ледняя опция в главном меню. Выберите любой сохраненный файл и загрузите его для 
того, чтобы заново начать с этого места. 

6. Кольца, — в них заключена огромная сила, которую вы должны использовать 
только в крайних случаях, например, в сражении с боссом. Сила колец, подобно день- 
гам и опыту, может быть получена в сражении с врагами. Однако, за каждого врага, 
каким бы он не был, вы получите только одно кольцо. 


Советы 


1. Сохраняйтесь как можно чаще, так как никогда не знаешь, что ждет вас за следу- 
ющим поворотом. Для этого вам ‘придется убивать старые сохранения, но это того 
стоит, Так как за очередным поворотом вас может ждать босс, а вы к сражению с ним, 
может статься, не готовы именно в этот момент. 
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2. Всегда оборудуйте новый предмет, как только находите его. 

3. В некоторых местах вы можете находить врагов, двигающихся по экрану. Отведя 
такого супостата немного назад и прикончив, вы, пройля снова на этот экран, найдете 
еще одного такого же. Может показаться, что я усложняю вам жизнь, но скорее всего 
это — хороший способ создания опыта, запаса денег и колец. Только учтите, что дей- 
ствует этот способ эффективно только на первых порах. 

4. Вы не должны убивать всех и вся, тем более на последних стадиях, где враги очень 
мощны. Если противник не перегораживает вам путь, его можно попросту обойти. 

5. Если не можете убить какого-то врага, просто сохранитесь прямо перед его но- 
сом и потом загрузитесь, — врага на месте не булст. Но не делайте этого слишком 
часто, чтобы не потерять драгоценный опыт. 


Прохождение 
Те Томп 0? Подтогп! 


Предметы: нет 

Враги: нет 

После просмотра ролика Доги пересечет мост, ведущий к городу. Доги встречает 
Г.Гарднера, и они начинают делиться воспоминаниями. Скоро к ним подходит Алол, 
все они знакомятся. После некоторого развития сюжета Доги возврашается в город, к 
старой гостинице, где он имел обыкновение останавливаться, когда навещал келение. 
Там он сталкивается с Еленой. Хотя он пробует поговорить с ней, Елена. кажется, 
слишком занята и спешит, чтобы точить лясы с ним. После этого Доги оставляст вас, 
и вы способны далее двигаться сами. 


Цет ЗПор Со14 
Впё Кеспагве 100 
Мед1с1та! Него 100 
Вгоса’$ Зесге Мефсте 1000 
Шияоп Митог 500 
Атие 1000 
Рагу МесМасе 50000 


Обратите внимание на то, что Вгос!а’$ Зесге: Месте доступна только тогда, когла 
у вас есть Зита Сгу&а1. 


Агтогу Со14 
Поп Э\мога 400 
Вгоа4 $\ог4 8000 
Геа(Пег Агтог 300 
СПаш Май 1500 
Вапдед Агтог 12000 
\оод $Ше!4 200 
Гагве Зе! 6000 
Вапдед Зшеа 10000 


В городе нет ничего особенно интересного. Вы можете посетить бабушку Алу в 
крайнем домике, а также поговорить с различными горожапами, чтобы получить пос- 
ледние слухи. У вас есть 1000 монет, и первое место, куда герой должен отправиться, -— 


у 


275 


\У$ Ш: ММАМОЕВЕЙ$ РКОМ \5$ 


магазин предметов. Попав внутрь, идите к девочке и купите Места! Негф. Выйдите 
после этого из магазина, не покупая больше ничего, и идите в магазин оружия. Там 
купите ЗНоц $\ог4, Геаег Агтог, и \Моо4 ЗШе]4. Вы останетесь без денег, но сможете 
вернуть их довольно скоро. Оборудуйте все предметы и идите направо. 

Вы остановитесь посреди большой толпы, окружившей раненого сапера. Когда они 
узнают, что город окружен минными полями, Адол вызовется помочь им. Идите на- 
право и выйдите из города, чтобы оказаться на карте. Нажмите вправо, и Адол окажет- 
ся на Т1вгау Оцаггу, единственном доступном сейчас месте. 


ТКе Пагау @чагту 


Предметы: Ромег Юя, Кобеп’$ Репдапе, Гоп З\ог4, зип За ше 

Враги: Сшитиз, В1Ктой, Кеугоп, Кадае1, Огт\ма!, Ошап, Ееи 

Прежде, чем войти в Т!вгау Очаггу, вы окажетесь в долине. Идите направо и пересе- 
ките мост, чтобы войти внутрь. Имейте ввиду, что вы сможете вернуться в это место и 
восстановить здоровье. 

Как только вы войдете, на вас начнут нападать враги. Несколько Вто! (гиган- 
тские осы) летят прямо на вас. Постарайтесь убить их, но не стремитесь поразить 
сразу всех. Не используйте лестницу, чтобы добраться до другого уровня, вместо 
этого отойдите от доски, повернитесь вокруг и убейте двух Сшитиз (гигантские му- 
равьи). Теперь, когда вы очистили эту область, попробуйте использовать еще одну 
осу для того, чтобы заработать опыт, как это было описано в подсказках. После того, 
как вы получите следующий уровень (он должен быть не меньше третьего), можно 
отправляться дальше. Но прежде, чем вы пройдете дальше в Т!ргау Оцаггу, нужно 
вернуться к началу и восстановить здоровье. Но помните, что вам нужно продер- 
жаться как можно больше перед тем, как использовать волшебную травку. После 
этого вы готовы углубиться в шахту. От первой пещеры идите направо, и вы окажетесь 
в лесистой области, где найдете двух муравьев. Двигаясь по этажам, нападайте на них. 
Муравьи слишком малы, чтобы попадать в них очень метко, если вы не на земле. 
После этого вы натолкнетесь на скалы, которые поведут вас все выше и выше. Будьте 
внимательны здесь; гигантские осы часто выскакивают совершенно неожиданно. Вы 
достигните небольшого леска на вершине, где снова найдете муравья. Уничтожив 
его, идите вперед, вас ждет еще один скалистый ландшафт, но в конечном счете вы 
окажетесь в новом леске с муравьями. Лест- 
ница здесь приведет вас на другой уровень. 
Поднимитесь по лестнице и идите вниз по 
этажу, чтобы попасть в следующую область. 

Эта область, — большой вертикальный 
водопад. Не слишком долго наблюдайте за 
красивым пейзажем, здесь полно опасных 
врагов. Но здесь нет большого количества 
гигантских ос или муравьев, теперь основные 
враги для вас, — Кеугоп (фиолетовые лету- 
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са АИС 
чие мыши) и Кад4е[$ (синие огры). В зависи- гра .. 
мости от того, насколько вы продвинуты, ) 
мыши могут быть либо очен опасны, либо 
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довольно просты. С людоедами (ограми) лучше не связывайтесь, хотя драться с ними и 
просто, — только время потеряете. Здесь есть несколько лестниц и досок, но вам пока 
что нельзя их использовать. Самый легкий путь вниз состоит в том, чтобы разбить 
доску и свалиться туда, — вы приземлитесь как раз между двумя ограми. Прыгайте 
влево и идите в следующую комнату, где герой найдет сундук и дверь. Открыв сундук, 
вы найдете Ро\ег Влпя. Не беспокойтесь по поводу двери, она пока что заблокирована, 
но мы сможем вернуться сюда попозже. Теперь у вас есть некоторый выбор: если у вас 
достаточно низкий уровень развития, вы должны вернуться назад и расправиться с 
ограми. Но если у вас уровень 3 или выше, вы можете заработать на них опыт и деньги, 
но не вздумайте использовать кольцо. Рекомендуемый уровень развития здесь, — 5. 
также, если у вас есть 1500 монет до того, как вы вышли отсюда, вернитесь в город и 
купите там Спат Май. Этот того стоит. 

После этого идите направо и вниз по другой пещере, вы прибудете к ряду скалистых 
холмов. Под каждым из холмов есть муравей, который попытается внезапно атаковать 
вас. Будьте готовы к этому и расправьтесь с врагами. Теперь идите к следующему леску 
и поднимитесь на уровень выше. Здесь вам, вероятно, придется иметь дело с несколь- 
кими ограми. Любым путем двигайтесь вправо и поднимитесь по лестнице в конце 
этажа. ' 

Вы попали в другую длинную горизонтальную пещеру. Идите вправо, и вы увидите 
несколько подпрыгивающих Огту\/а[$ (синяя слизь). Они могут быть действительно 
очень опасны, и, если ваш уровень меньше чем 5, лучше сюда не соваться. Если ваш 
уровень все же ниже 5-го, придется использовать Кольцо Власти, потому что переско- 
чить слизь невозможно. Если вы попробуете это сделать и попадете на какую-нибудь из 
них, то игра будет закончена. После прохождения этой угрозы вы найдете еще один 
сундук. Откройте его и получите Кобеп’$ Репдап'. Идите вниз по лестнице. 

Здесь нет никаких врагов. Вместо это вы натолкнетесь на парня с зелеными волоса- 
ми. Посмотрев небольшой душещипательный ролик, идите вниз за мальчиком, кото- 
рого столкнул туда зеленоволосый. Добравшись до него, вы узнаете его имя ( Дуай). Он 
отправился в пещеры для того, чтобы спасти своего товарища, Эдгара, который попал 
в плен к злобному монстру. Для того, чтобы убить его, нужен специальный меч. Дуай 
даст вам У/агеноц$е Кеу, с которым вы вернетесь к водопаду. 

Теперь у вас есть небольшой выбор: либо пойти вправо и сразу же сразиться с бос- 
сом, Либо вернуться, восстановить здоровье, и, возможно (если вы не сделали этого 
ранее), купить себе кольчугу в городе. Настоятельно советую второй вариант, так как 
иначе босса будет невозможно убить. Вернувшись снова к водопаду, поднимитесь вверх 
по лестнице на правую сторону ямы, где найдете небольшую пещерку. Сохранитесь 
прежде, чем вы пройдете внутрь, и только после этого заходите туда. Музыка изменит- 
ся, и вы увидите дверь. Оборудуйте Кольцо Власти и примените заживляющую траву. 

Босс: Дулан 

Это ваш первый босс, который, кстати, может убить вас несколькими ударами. 
Тактика его поведения однообразна. Он постоянно двигается из одной части комнаты 
в другую, стреляет огненными шарами (они раскалываются натрое на середине экра- 
на). Шары очень быстры, вам нужно постараться уйти от них или вообще с линии 
атаки. Если ваш НР падает менее чем до 10, заживляйтесь самостоятельно. Используя 
Кольцо Власти, вы сможете довольно быстро поразить врага. После сражения вы по- 
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лучите Ошап’$ Пупр 5\ог4, оборудуйте его на 
себе и идите обратно к Дуаю. Если у вас мало 
энергии, вернитесь к городу для того, что вос- 
становить ее, купив побольше травы. 

Как только вы доберетесь до Дуая, он по- 
зволит вам пройти. Вы сможете пройти два 
водопада здесь, но не найдете здесь никаких 
врагов. После прохождения второй области 
водопадов вы увидите нескольких слизняков. 
Теперь пройти их намного проще, когда у вас 
есть Гопя З\ог4 Дулана, так что вы даже не 
будете использовать Кольцо. После того, как 
пять или шесть слизняков прикончены, иди- 
те направо. Если у вас нет уровня 7, то к следующему боссу лучше не соваться. Идите 
вниз по лестнице и сохраните игру перед прохождением через дверь. 

Босс: Эльфейла 

К счастью, Эльфейла никогда не перемещается по комнате, но всегда нападает на 
вас, как только вы попадаете в комнату. Она сворачивает свои крылья и выпускает в вас 
три луча в форме полумесяца. Лучи самонаводящиеся, лучший способ уйти от них, — 
подойти под врага и прыгать, как только лучи летят в вас. Не прыгайте слишком высо- 
ко. Как только вы оторвете вражине крылья, с рогов Эльфейлы молния ударит в зем- 
лю. Если вы находитесь слишком далеко от нее, Эльфейла снова направит на вас вол- 
ны. Повторите свое нападение, и враг будет повержен. После сражения идите к городу. 
Статуя Солнца — ваша награда. После этого дверь в комнате, где находился предыду- 
щий босс, откроется. Идите вправо и поговорите с парнем, которого встретите на пути. 
После этого поднимитесь по лестнице и поговорите с Эдгаром. Он поблагодарит вас, и 
вы окажетесь вместе с ним у Дуая. Идите к городу после того, как они вас отблагодарят. 


ТВе Йе?итпт То офтоп! 


Предметы: $}1е19 КЮ тя 

Враги: нет 

Прежде, чем вы сможете вернуться в город, Г.Гарднер остановит вас и сообщит, что 
Доги хотел бы с вами повидаться в гостинице. Если вы еще не получили кольчугу, на 
склад оружия вам также нужно зайти. Необходимо прикупить лечебной травки, и пос- 
ле этого можно зайти к бабушке Аде. Покажите ей Кобеп’$ РепдапЕ, и она отдаст вам 
ЭШе!4 В1тв. 

После получения подарка идите к гостинице. Внутри вы найдете Доги, который 
поприветствует вас, после чего Елена уведет вас оттуда и сообщит вам, что ее друг 
Честер пропал некоторое время назад, а его кулон она нашла около руин Пует. Она 
также беспокоится о судьбе священника Пьера, который недавно отправился туда же и 
пропал. Если вы спасете Честера, она будет вам очень признательна. 


Тре ИЙуогпт Вийт$ 


Предметы: Зта| $1е!9, Заг Заше 
Враги: Зееап, Еагрег, Раги|, Змри!а, Со апе, \15р, \/ууегп 
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Если вы думаете, что для вас шахты были самым трудным испытанием. то следую- 
щий уровень даст вам возможность за пару секунд разубедиться в этом. Подобно тому, 
как это было в шахтах, перед локацией у вас будет возможность побродить по безопас- 
ной территории прежде, чем войти во вражеские земли. Так же, как и раныше, вы смо- 
жете вернуться в это место после для того, чтобы излечить себя. 

Войдя в руины, вы увидите двух Еагрег$ (огненных монстров) вверху нал вами и Зссап 
(волшебник), приближающегося справа. Ныряйте вниз и проползайте под огненными 
шарами волшебника и убейте его, после чего займитесь монстрами. Идите направо, 
разберитесь еще с несколькими волшебниками, после чего спускайтссь по лестнице. 

Вы окажетесь еще перед двумя волшебниками прежле, чем сможете выйти из руин. 
После того как они уничтожены, выйдите из камней и двигайтссь вперсд, нигде не осла- 
навливаясь. На вас будут нападать огромные совы по имени Ра7\|, причем с интервалом 
в несколько секунд. Удерживая кнопку С и нападая на них, вы сможете заработать не- 
плохой экспириенс и много денег (правда, придется для этого использовать Кольцо). 
После этого придется еще и излечить себя. В этом же месте сможете усилепис к ВгоаЧ 
З\ога, Вапдед Зте!4, и Вапде4 Агтог, если достаточно долго будете сражаться. 

Продолжайте двигаться направо и пройдите через несколько областей щебня. Здесь 
вы натолкнетесь на нескольких Эми! 4$ (оборотни с кнутами). Их так много, ито вам 
придется потрудиться для того, чтобы отделаться от них. К тому же, эти враги могут 
наносить вам удары прежде, чем вы сами войдете в радиус атаки. Лучше всего будет 
уничтожать их при помощи прыжков, аеще лучше, — уйти от них. 

После того, как вы пройдете эту область, герой попадет в следующую, намного 
большую. Еа7и1$ нападают, кажется, пореже, но это с лихвой восполняется частым 
появлением $Н121145. Путь довольно простой, — он ведет вас к слелующим руинам. 
Идите направо и затем вскочите на маленький утес. Внизу вы увидите нескольких 
Софап$$ (скорпионо-подобные монстры). Двигайтесь по нижнему этажу и оттуда бей- 
те их, — это даст вам возможность избавиться от них проше всего. После этого идите к 
следующим руинам. 

Подобно тем, что мы видели в самом на- 
чале, эти руины начинаются с того, что на 
вас выскакивает волшебник и два огненных 
монстра. Снова первым делом разделайтесь 
с магом, и только потом, — с монстрами. 
Вскоре вы увидите маленький огонек, бегу- 
щий по земле. Он не может повредить вам, 
пока вы находитесь на земле, но как только 
вы подскакиваете, огонек летит в вас. Поэто- = =) 
му, если вы попробуете подскочить для того, Н.Р 0205020 
чтобы убить волшебника, то получите до- Е ООС ОЕЕ 
вольно большое повреждение. Хорошо, что 
это правило действует только в этой области. 

Когда вы достигните лестницы, ведущей вниз, идитс по ней, чтобы найти внизу ма- 
ленькое сокровище. Здесь вы найдете зта! З1е!4. Оборудуйте его и идите через лес к 
лестнице, ведущей вверх. Идите вперед, пробиваясь через врагов, и двигайтесь вираво, 
чтобы оказаться в большой комнате с мостиком. 
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После того, как вы пройдете половину комнаты, вы услышите голоса и сможете 
подслушать чужую беседу. Появится священник Пьер. Вас увидят, и после этого вы 
перенесетесь в не очень приятное место. | 

Сейчас вы находитесь на краю утеса, по которому струится река лавы. По-видимо- 
му, еще никто не возвращался отсюда живым. Увидев Честера, вы получаете пинок под 
зад от Пьера и падаете в яму. 


ТВе Вауа Хопе 


Предметы: Места! Негф, Егедгавоп’$ Атше 

Враги: А|тепраг, Ке!7май, СПап 

Приземлившись в яме, идите влево, отбиваясь от кучи врагов. Дорогу вам будут 
стараться перекрыть А!тепзагз (катящиеся камни). Они довольно просты, но все же 
будьте несколько осторожны. Более сильная угроза — Ке|2иаг!$ и РНоетх. После длин- 
ного пути налево вы окажетесь на мирной территории, где сможете восстановить силы. 
Идите напрво по первому пути, в другой длинный лавовый коридор. 

На вашем пути окажется большое количество А]тепраг$ и Ке|2аг[$, здесь вы дей- 
ствительно узнаете, что значит настоящая битва. После того как вы пересекли эту 
пещеру, герой окажется в другой. Здесь нет никаких врагов, но существует новая опас- 
ность: приливы лавы, через которые вам нужно пройти. Двигайтесь как можно быстрее 
вправо и сохранитесь прежде, чем пройдете в следующее помещение. 

Босс: Гилан 

Двигайтесь в пещеру, и когда достигните плоской насыпи, ждите здесь. Из глубины 
покажется огромный дракон, и если вы стоите в нужном месте, вы сможете попасть по 
нему прежде, чем он сам начнет сражение. После этого остерегайтесь врага, так как 
Гилан очень быстр и может прятаться в стенах и полах. Используйте Кольцо, а также, 
если у вас есть амулет, то и его когда враг находится в стене). Все сражение займету вас 
около пятнадцати минут, но по истечении их вы должны оказаться победителем. 

После того как вы получите приз за победу над Гиланом (Ее Огароп’5 Атщей, 
идите обратно налево. Теперь намного труднее избежать волн лавы, но все же это 
придется сделать, если хотите выжить. Если у вас осталось мало здоровья, используйте 
траву. 

После того как вы достигните комнаты, спуститесь вниз и идите вправо до реки 
лавы. Адол предлагает использовать добытый Еие Огаёоп’5 Атше для того, чтобы 
заморозить огненную реку. Вы можете пройти по ней и продолжить путешествие по 
пещерам. Скоро вы окажетесь в коридоре, где будете иметь дело с А]тепрег$, Ке]7иаг5 
и каплями лавы, падающими с потолка. Через пещеру практически невозможно прой- 
ти без того, чтобы в вас несколько раз не попали. В конечном счете, вы окажетесь 
перед пригорком, с которого катятся А]тепрегз. Они не очень быстрые, убейте их 
прежде, чем они нанесут вред вам. Двигайтесь по лестнице, и вы окажетесь на руинах, 
где вас встретит Елена. 


ТВе Пуетт Вийт$ (Воитп) 


Адол несколько обеспокоен тем, что Елена следовала за ним в такое опасное мес- 
то. Вскоре они слышат приближающиеся голоса и прячутся в задней комнате. Входит 
Честер, сопровождаемый Гарландом. Гакже появляется солдат, который сообщает Гар- 
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ланду о смерти Гилана. Тем временем внутри темной комнаты Елена видит в углу 
странную штуку. Адол подходит к ней, размещает свои руки поверх пылающего шара, 
ивы видите статую. Елена рассказывает ему все, что она слышала о статуе, спрятанной 
в глубине руин. Она предлагает Адолу распрощаться, поскольку он вступает в туннель. 

Здесь нет никаких врагов, поэтому сохраните игру и идите вправо к большой комна- 
те, где вас ждет сильный злодей. 

Босс: Виверн 

Это сражение намного проше, чем предыдущее. Стоя на небольшой насыпи из 
скал, прыгайте и бейте монстра, после чего быстро бегите направо, в тень, чтобы не 
быть заплеванным огненной слюной босса. Повторив этот трюк несколько раз, вы 
выиграете 5{аг Заше. 

Двигайтесь вперед, и в тоннеле вы встретите Честера с мечом наперевес. Он полон 
решимости взять реванш за все свои неудачи, но Елена останавливает его прежде, чем 
он это сделает. После разговора вы автоматически переноситесь в город, где Елена 
упрашивает вас простить Честера. Идите в город. Доги остановит вас у склада оружия и 
сообщит, что как раз сейчас он собирается отправиться к своему старому сансею, что 
живет в горной цепи Элдам. 


ТВе Веошгпт То Вейтоп:... Адат 


Предметы: Тите ВЮ тв 

Враги: нет 

Идите к дому Эдгара, и вы найдете его на дороге. Он сообщит вам кое-что о раскоп- 
ках, которые ведутся в Т!8гау Оцаггу, в результате которых были найдены какие-то 
статуи. Также он спросит вас, Не хотите ли присоединиться к крестовому походу про- 
тив так называемого бога МакГайа. Ответьте утвердительно, и Эдгар даст вам Тите 
Кпр для того, чтобы выполнить следующее задание. Теперь настало время, чтобы 
снова наведаться в шахты. 

Если у вас есть приблизительно 6000 монет или предмет, который можно продать за 
эту цену без потери силы, купите Гагре ЗМе!4 в магазине оружия. Также хорошо бы 
приобрести Вгтоад З\ога за 2000. любым путем выходите из города и идите в шахты. 


ТВе Согоеоа Мте 


Предметы: Эмир Сгу$а1, М!15$юп’5 Та Ме, Р\же Май, Р/азВ Заше 

Враги: Ко\а1, Се!4, [$егяуа 

Враги здесь очень просты. Идите к водопаду и пройдите в комнату, где вы нашли 
Кольцо Власти. Дуай ожидает вас. Он сообщит вам, что вокруг скопилось множество 
монстров, которые, по всей видимости, скушали нескольких рабочих. Идите в шахты. 

Первая область очень длинная и приблизительно до половины будет лишена вра- 
гов. Но скоро вы столкнетесь с Кома! (кровожадное растение). Оно причинит вам 
вред своими щупальцами, если герой коснется их, поэтому старайтесь пройти от них 
подальше и напасть на само растение. Затем вы встретитесь с Се!4, противной тварью, 
которая двигается сразу по двум ярусам комнаты и использует свой заостренный ко- 
готь для того, чтобы жалить вас. Проползайте под когтем и бейте врага. 

Теперь вы окажетесь в деревянной комнате. Идите направо и убейте двух Се14. 
Затем вы увидите отверстие в древесине, но не обращайте пока на него внимание. 
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Идите к нему и возьмите здесь 5питтв Сгу$(а|. 
Теперь вам будет доступна Вгос!а’$ Зесге 
Месте. Идите направо и спрыгните в от- 
верстие, после чего ползите вправо. Эта об- 
дас ть довольно грулдна, потому что здесь мало 
комнат и куча Ко\ба[5, ожилающих вас за 
каждым углом. Упичтожайте их щупальца из- 
далека, когда растения выбрасывают их, и, 
прикончив растения, пройдите к выходу. { : = в 

После встречи с еще одним Се! идите | са про ого 
вниз по лестнице, и вы окажетесь на подмос- ИИА 
тках рядом с шахтерами. Около них есть сун- 
дук, в когором вы найдете М1$9юп'$5 Та ет. 

После этого начинается землетрясение, и все рабочие, кроме одного, проваливаются 
пол землю. Тот, что решил остаться, расскажет вам историю про М15$$10оп’5 Тае и 
четырс статуи. 

Идите налево и спуститесь вниз по лестнице, где вас ждет дуэт Се1|4. Вместо того, 
чтобы спуститься по лестнице до конца вниз, атакуйте их от камней около деревянных 
полов. Уничтожив их, прыгайте на мостки и обойдите лестницу, там вы найдете Рае 
Ман. Оборудуите колвчугу и идите обратно направо, где двигайтесь по лестнице, что вы 
видели раньше, далее. 

Теперь вы появитесь на лестнице, где встретите еще большее количество Се|. Раз- 
бейте лестницу и спрыгните вниз, чтобы приземлиться на доске около ямы. Убейте 
Се! и разбейте доску слева. Вы должны приземлиться на другой длинной доске. Те- 
перь скачите на камни и спуститесь еще раз. Вы встретите последних Комба и Се|4. 
Сохраните игру и идите вниз по лестнице. 

Босс: Истерсива 

Это очень простое сражение. Оборудуйте Типе Е тё, чтобы замедлить движения 
врага. Идите паправо, избегая летающих кристаллов, падающих камней и алмазной 
пыли. Скачите к боссу и бейте его до смерти. 

После того, как у вас появится Йа$Й $аше, идите назад по пути, которым вы прибы- 
ли. Как только вы достигните Дуая, вы выйдите из шахт. Теперь идите в город и погово- 
рите с Эдгаром в очередной раз. 


Тре Веги То Ведтог+... У! Адат 

Прелмсты: Едраг’$ Ееиег 

Враги: нет 

Когда вы достиените города. вас остановит Г.Гарднер, и сообщит вам, что видел, 
как в дом Эдгара заходили какие-то странные люди. Идите к Эдгару, и вы увидите его, 
говорящего с несколькими хорошо одетыми людьми. Один из них, — уже знакомый 
нам Гарланд. Кажется, бог МакГайа пытается подкупить Эдгара, но это не срабатыва- 
сг. Разгневанные, послы отталкивают Адола и идут к выходу, на ходу бросая предосте- 
режение Элгару... 

Теперь поговорите с Эдгаром. Он кажется обеспокоенным ситуацией, но больше 
волнуется за последнюю, ненайденную статую. Он сообщает вам, что слышал как 
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будто что-то о статуе, находящейся в горах 

Элдам. Он вручает вам письмо, которое нуж- Е с 
но передать отшельнику, живущему на вер- | 
шине гор. | | в 

ТВе Еат Моцутеа!т$ ее а Не 

Предметы: Лл4втепе За, агК Заше 

Враги: Найс, [тиуа, Лёе|, Натру, СИ\а$ 

Снова вы начинаете с мирной области, где 
сможете восстановить свое здоровье. Сюда же 
сможете и вернуться позже, за тем же. Идите 
направо, туда где видна высокая гора, и вы 
увидите группу камней, слегка меняющих 
время от времени свой цвет. Избегайте их, так как в камнях скрываются Найс$, монст- 
ры с жалами. Как только вы окажетесь рядом, из кокона под камнем вырвется жало и 
ударит вас. Здесь же вам угрожают камни, которые будут сыпаться на вас сверху. По- 
старайтесь уходить с мест, на которые они падают, и потом разбивать их. К счастью, 
это единственные враги, которые встречаются в этой области. В конечном счете, вы 
войдете в пещеру, где найдете уже более опасных врагов. Ииуа, скальные монстры, 
могут выскакивать из земли в любом месте и метать в вас огненные валуны. Они весьма 
опасны и отнимают у вас много энергии, если вы касаетесь такого снаряда. К тому же, 
эти враги настолько быстры, что вы не можете ударить их до того, как [тиуа скроется 
под землю снова. Здесь вы встретите также несколько Лре!$, которые представляют из 
себя увеличенные версии ВЖтог$. Убить их просто, потому что эти враги очень мед- 
ленны, но они могут порождать младенцев, большое количество которых уже пред- 
ставляет реальную угрозу. Зато пещера, в которой вы наткнетесь на всю эту свору, 
довольно коротка, поэтому вы сможете пробраться через нее без особых повреждений. 

Скоро вы окажетесь в лесу, посреди которого найдете хижину, в которой увидите 
Доги. Оказывается, что отшельник, к которому вы отправились, это и есть сенсей 
Доги, о котором он уже однажды говорил вам. Он приглашает вас в теплый домик и 
рассказывает что-то о статуях, а также говорит, что для них нужен какой-то ключ, что 
хранится у отшельника на самой вершине горы. Доги также излечит вас и даст герою 
мощный меч, называемый Вапде4 $\ога. С этим оружием вы сможете победить почти 
любого врага в горах... 

Оставьте хижину после разговора с Доги и идите направо. Вы пройдете к Статуе 
Дракона. Пропустите ее пока что, и продолжайте движение. Герой найдет еще один 
крутой подъем, на котором ему придется встретиться с дюжиной На|с$. Когда достиг- 
ните пика, сохранитесь, потому что вас ждет жестокое сражение... 

Босс: Гарпия 

Гарпия не очень быстра, но имеет одну раздражительную способность, а именно, — 
летать на недосягаемой высоте или там, куда вы не можете добраться. Она обстрелива- 
ет вас одновременно тремя фиолетовыми шарами. Каждый такой выстрел может заби- 
рать до одной восьмой части вашей энергии, но еще более опасно, а точнее, смертель- 
но касание самой Гарпии. После того как с врагом будет покончено, вы получите 
\мАтепи З{ай. 
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Идите к статуе, которую вы недавно прошли. Здесь автоматически активируется 
ключ, и снег на горе растаит. Теперь идите вниз в образовавшуюся яму, и пройдите в 
другую пещеру, во всем очень похожую на предыдущую. Кроме размеров, — эта не- 
кстати длинна. При помощи своего новоприобретенного меча вы можете на врагах 
[гиуа заработать неплохой опыт и монеты по способу, описанному в советах. К. тому 
времени, как вы соберетесь двигаться дальше, у вас должны быть около 20000 монет. 
Сохранитесь прежде, чем вы достигните конца пещеры, и оборудуйте Зше!4 Кип. 

Босс: Гилдиас 

Этот босс всегда делает одно и то же, тактика его никогда не меняется, но зато он, 
ну очень сильный. Всего лишь двойное касание этого мастодонта может вас уничто- 
жить, пе говоря уже о том, что он может сделать с вами, попадись вы ему в лапы. 
Главным образом, босс использует огненные шары, но если вы окажетесь достаточно 
близко к нему, то босс попробует хлестнуть вас крыльями или хвостом. Нанести же 
потери врагу вы можете, если успеете ударить первым. Для этого нужно прыгнуть на 
врага и ударить его на лету. 

После сражения с боссом вы будете владеть последней статуей, но кое-кто, оказы- 
вается, еще больше заинтересован в этом. Честер появляется позади вас, и приказыва- 
ет вам отдать все статуи. Прежде, чем вы успеваете послать его подальше, пещера начи- 
нает рушиться. Никто не оказывается поврежденным, но теперь ваш путь блокирован. 
Используйте эту возможность для того, чтобы разговорить Честера. Он рассказывает 
вам, что десять лет назад МакГейн убил всю его семью и друзей, одного за другим, на 
его глазах. Единственная, кто спаслась, была Елена. Он пытается найти возможность 
отомстить обидчику, помогая тому воскресить из пепла СаБаап и полагая, что тот 
уничтожит МакГейна. 

Адол сообщает Честеру, что все, что он задумал, — полный отстой, и что, если 
Саа]ап будет воскрешен, та же самая трагедия, что произошла с его близкими, слу- 
чится еше не раз и не с одним человеком. Но прежде, чем вы успеваете произнести 
следующую фразу, появляется Доги, расчистивший путь из пещеры. Честер уходит, а 
вы с Доги отправляетесь к отшельнику. Теперь вы оказываетесь в городе. 


ТВе Вештгп То Вефтогп:... Уе5... Адат 


Предметы: Неайпя К тя 

Враги: нет 

Как только вы входите в город, Г.Гарднер сообщает Доги ужасные новости. Мак- 
Гейн совершил набег на город и увел всех горожан в плен. Доги советует спасти их и 
дает вам подарок от сенсея, Неайпе Ктр. Взяв его, идите к Эдгару. Он уже оставил 
надежду на спасение друзей, но вы сообщаете ему, что готовы отправиться один в 
замок. 


Те ВаНасНпте СазНе 


Предметы: ВаШе Зше 4, Сагпе Вгасее:, ВаШе Аттог, Рпзоп Кеу, Вше Вгасее 

Враги: Спегоп, РупкК\, ГеЦег, [$18а1%, Науаег, Нааби$, Хафот, Лего$ 

Это очень сложная часть игры. Во что бы то ни стало, не входите в замок, если у вас 
нет излечивающей травы, Вгос!а’; Зесге"е Мед1сте, Ати!е, Вапде4 Агтог и Вап4е4 
эые!4. Когда вы готовы, спуститесь с берега, ведущего к замку, где вас ждет Елена. 
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Обеспокоенные ее появлением, вы советуете девушке убраться по добру отсюда, а она, 
в свою очередь, предлагает вам не ходить в замок. Но время уже настало... 

Вы оказываетесь в секретном проходе под землей. Идите направо и вниз по лестнице. 
Вас встретят несколько быстро передвигающихся по пещере СПегоп$. Лучше будет, если 
вы сможете их перепрыгивать, так как восстановить здоровье здесь у вас не будет возмож- 
ности. Пройдя по лестнице, идите налево, где вас ждет РупКи|, который может плеваться 
ядом. Каждое его попадание забирает у вас четверть здоровья, независимо от того, какая 
у вас защита. Остерегайтесь его и мертвого, так как он и тогда может выплевывать яд. 

Идите по лестнице, и вы фактически окажетесь в замке. Идите направо, и вы встре- 
тите вашего первого врага здесь. Это ДеЦег, рыцарь, орудующий кривой саблей. Если 
вы подойдете к нему близко, он попытается ударить вас наотмашь. Нападения таких 
врагов очень мощны, поэтому вам придется бить их, постоянно пятясь. На заднем 
плане вы увидите статую, двигающую топор. Не проходите под ним, когда топор идет 
вниз, — эта ловушка может убить вас за три попадания. После прохождения первой 
статуи убейте нескольких [512а15$ (рыцари-демоны), и идите направо. 

Когда вы достигните конца первой комнаты, идите по лестнице, но следите за копь- 
ями, которые вылезают из стен. Пройдя вперед, вы увидите комнату, где наткнетесь на 
рыцаря у статуи с топором. После сражения с ним и несколькими [518а1$(5, идите впра- 
во и перепрыгните копья. Когда достигните конца коридора, идите вниз по лестнице. 

Эта комната начинается также, как и предыдущие две, — с рыцаря и топора. Здесь 
несколько больше 1[$Нра155, но они не слишком вредны для здоровья. Перескочите 
копья в конце комнаты и поднимитесь по лестнице. В следующей комнате также ры- 
царь, статуя с топором и два [$Нра15($. Она окончится преждевременно, и вы окажетесь 
в маленькой комнатенке без врагов. У вас есть выбор: идти прямо или по лестнице. 
Идите по лестнице и игнорируйте пока что путь вниз. 

Пробравшись наверх, вы совершите долгое путешествие, но на пути вам не встре- 
тится никаких врагов, пока вы не пересечете длинный мост. Идите дальше вправо, и вы 
доберетесь до лестницы, охраняемой большим количеством копий. Идите по ней в 
следующую комнату с большим количеством лестниц, пройдите мимо них и убейте 
рыцаря, после чего возьмите Вае $Ше19. Оборудуйте его и поднимитесь по лестнице. 
Выйдя вверху, бейте рыцаря, ожидающего вас в конце лестницы, и пройдите мимо 
топора. Кое-кто более опасный ждет вас впереди. 

Босс: Халвалгер 

Босс двигается к вам очень медленно, вращая над головой шар на цепи. Старайтесь 
находиться подальше от этого шарика, так как он может наносить вам сразу до пяти 
пунктов поражения. После того, как он попытается несколько раз ударить вас и пре- 
кратит попытки, бегите к нему и бейте врага, после чего отходите прежде, чем он опять 
начнет нападение. Используйте также в сражении Ро\ег Кр, чтобы отделаться от 
врага побыстрее. 

Теперь, с очередным призом (Сагпе Втасе!ет), идите назад к развилке, и отгуда 
вниз. Вы совершите переход под мостом, и окажетесь у некоего энергетического щита. 
Сагпе! Вгасе!е! позволит вам пройти через него. Идите вправо и спуститесь вниз по 
лестнице, где найдете Вае Агтог. Оборудуйте его и идите по лестнице и направо, пока 
не доберетесь до рыцаря и нескольких [5Нра1515. Когда вы достигните конца коридора, 
сохраните игру и пройдите вперед. 
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Босс: Халабус 

Огненный волк очень быстр, и при этом имеет тенденцию прыгать вам на голову, 
поэтому герою придется отбиваться от него , направляя удары вверх. После трех или 
четырех прыжков он остановится и изрыгнет большое пламя в вашем направлении. 
Лучший способ уйти от него, — просто убежать от огня, но бежать в сторону Халабуса, 
и, все время, что он бьет в то место, где вы только что были, герой может, в свою 
очередь, бить врага. 

После сражения идите направо, в Большую Часовню. Это тупик, но скоро вы услы- 
шите голос Елены. Появляется Гарланд, а позади него, — Елена, которая пытается 
предупредить вис о безрассудности ваших действий. Используйте после разговора сек- 
ретный проход, который вам покажет Гарланд. В проходе вы встретитесь с прыгающи- 
ми монстрами по имени Сагогл$. Они не представляют большой угрозы, когда распо- 
ложены по одиночке. Идите далее в проход, и вы натолкнетесь на нескольких РупКи(5. 
Убив их, пройдите закрытую комнату, около которой вы услышите голос, просящий 
найти ключ. Идите направо и сохраните игру. 

Босс: Жилдерос 

Жилдерос. синий рыцарь, — очень сильный враг. Хотя он довольно медленен, его 
топор может отрезать достаточно большой кусок от вашей шкалы здоровья. Также, 
если вы уходите от него далеко, босс телепортируется, аесли вы коснетесь его щита, то 
будеге сразу же убиты. Лучший способ нанести ему поражение, — это бить с достаточ- 
но близкого расстояния, и отбегать, как только он поднимает руку. 

Получив в подарок от предыдущего босса ключ, идите к комнате, которую вы про- 
ходили, и огкройте се. Пройдите внутрь, чтобы найти священника Пьера и Роберта из 
ТГ!огау Але. Гакже вы найдете в одной из камер солдата, который даст вам Ве Вгасее!. 
Теперь вы можете пройти через синий Щит Рыцаря. Идите из тюрьмы в следующую 
область. 


ТКе Соск То\мег 


Предметы: Римеспоп К ше, Н!ате З\ога, ТВе Еу! КиШ 

Враги: Ежапоп, СаШит, Оео, Сайап4 

При входе на вас нападут три Е%апоп$, самых сильных врага в этом месте. Не 
пытайтесь с ними разделаться, так как они, вне всякого сомнения, разделаются с 
вами запросто. Идите по лестнице вправо и 
убейте Е%{апопу внизу. Это потребует вре- 
мени, но в конечном счете враг будет по- 
вержен. После этого скачите вперсд и убей- 
те Сайцит (арбалетчик). 

Скачите вправо, и вы увидите Оео, мед- 
ленно персдвигающуюся слизь, которая пред- 
ставляет для вас некоторую угрозу. Унич- 
гожьте это, и идите вправо, зачем подскочите 
налево на следующую платформу. Идите на- 
лево, и с уступа прыгайте налево. При неко- 
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право, обойдите Са|шт и пройдите в следующую область. Идите направо и убейте 
одинокого Саг!ит. Пройдите мимо крюка подъемного крана и прыгайте на платфор- 
му впереди. Пройдя вправо, возьмите Нате э\ога и оборудуйте его сразу же. После 
этого идите назад к крюку и езжайте вниз. Попробуйте сбросить СагИит с края, и, 
проезжая дальше, прыгайте на большую платформу. Идите направо и пройдите вниз. 

В следующей области на вашем пути встанет большое количество Езапоп$. Избе- 
гайте этих врагов по возможности и поднимайтесь вверх. Убивайте СагИит$ и Оео$, 
переползите по узкому каналу и идите в верхний правый угол, к выходу. Здесь вас будет 
ожидать Децег, который попросит героя остановиться... 

Используя кран, переберитесь к башне, сохранитесь и идите вправо, где вас ждет 
очередной босс. 

Босс: Гарланд 

Гарланд блокировал ваш путь в палаты МакГейна. Он говорит, что Саа]ап уже 
ожил, и ваших врагов теперь ничто не остановит. После этого Гарланд начинает на- 
ступление. Как только вы получаете контроль над Адолом, бейте Гарланда как можно 
больше прежде, чем он превратится в демона. Оборудовав Ро\мег Юпё и применив 
Него, начинайте бить врага. Он будет телепортироваться в случайных местах и метать 
в вас огненные шары. Избегайте их и старайтесь подобраться к боссу, чтобы ударить 
его и потом быстро убежать, так как босс при вашем приближении метнет молнию, 
которая может с третьего попадания убить вас. 

Как только Граланд поражен, МакГейн сдастся. Он приносит извинения за свои 
ошибки, и обещает отпустить всех жителей разграбленного города. Он даст вам ста- 
тую, которая называется ТВе Е\! Ктиз!Н\, и затем позволит выйти из своих палат, чтобы 
закончить свою миссию и поразить СаЪа[ап. Когда вы пересечете мост, ведущий отсю- 
да, вас встретит Елена, но в этот момент раздастся голос СаБба|ап, и вас ждет еще 
несколько тяжелых сражений... 


Тре Вет То Веофтоп+... Опе Каз Тите 


Предметы: Орте’5 ВаЙ ОР Ее 

Враги: нет 

В городе праздник... а вам еще работать и работать... немногие горожане знают, что 
угроза еще вовсе не миновала, а только отсрочена, и что самое крупное сражение еще 
впереди. Адол говорит Доги о том, что Елена похищена вашим врагом, и затем прихо- 
дитк Эдгару. Эдгар просит вас нанести поражение СаБа|ап, и дает вам Орге’$ Еиеба||, а 
также рассказывает о слабостях Саба!ап. Выходите из Редмонта для заключительного 
сражения... 


СаБаапт’ $ 1 1апа 


Предметы: нет 

Враги: сн, ЕХ СаПапд, Саба!ап 

Несмотря на то, что область является заключительной, она довольно проста и 
коротка. Используйте ЕуЙ Ки для того, чтобы открыть путь к острову Галбалана. 
Вы должны оборудовать Озге’$ Риеба|, иначе палаты босса будут черны, как смоль. В 
первой части острова вы встретитесь с несколькими Шспе$, они очень мощны, но 
медлительны. Больших проблем они вам не доставят. Идите прямо, пока не найдете 
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блок, окрашенный несколько иначе, чем остальные. Станьте на нсго, и вы активизи- 
руете подъемник. 

Езжайте на нем вниз, и затем идите вправо. Несколько [лсНез встретят вас На утесс. 
Стоя напротив утеса и зажав кнопку ВЛЕВО, осторожно отступайте и пройдите на 
другой экран, чтобы приземлиться на секрет- 
ной тропинке. На подъемнике езжайте вниз 
и уничтожьте [4сПез, после чего сохранитесь. 

Босс: Гарланд ЕХ 


Теперь костюм босса белый, и он намно- зы ПСО РОС 
го более быстр и мощен. Но все же он дей- м акмек [1] 
ствует точно так же, как и раньше. Вы долж- ЗНТЕЕЮ (О ] вам 
ны попробовать убить босса без добавочно- М ке (Г) ]  татее 
го времени, так как в противном случае вам М мкм ИЕ] 
не восстановят здоровье, в котором вы, без | 


сомнения, будете нуждаться. роаукк О ИЕ 0205020 

После нанесения поражения этому боссу | ииииинииия, Е 000 ОЕЕ 
идите в конец комнаты и полестнице забери- 
тесь на То\мег ОЕ Оезипу, где вас встретит 
Честер. Поговорив с ним, сохраните игру в последний раз. Галбалан вновь обращается 
к вам, и на этот раз вы видите Елену, привязанную к столбу. Честер рвется в бой спасти 
сестру, и они погибают вместе... 

Финальный босс: Галбалан 

Босс для начала попробует удивить вас различного рода спецэффектами, но разве 
кого сейчас удивишь ими... да и вояка-то он так себе... Его тактика всегда одна и та же: 
враг парит вокруг вас, и, в какой-то момент останавливаясь, выпускает три снаряда. 
летящие вниз. После этого он вонзает в землю свой зубчатый хвост, — используйте эту 
возможность для того, чтобы ударять по его рукам. Повторяйте это, пока обе руки не 
отвалятся, и враг изменит свою тактику. Теперь он будет парить поперск комнаты и 
совершать за раз по три взрыва, которые поднимают с пола столбы огня. Старайтесь в 
это время быть как можно дальше от них. После третьего взрыва босс откроет рот, — 
и это единственная ваша возможность попасть в него. Бейте врага до тех пор, пока он 
не выстрелит в обе стороны экрана по земле. 

Если в сражении вы коснетесь врага, вы будете сильно ранены. Также старайтесь не 
использовать траву, если ваше состояние не критическое. После того, как он сделаст 
два огромных взрыва, третий будет фальшивым, И вы снова сможете бить его в пасть. 
Повторяйте попытки до тех пор, пока враг не откинется. Удачи! 


Мечи 

Меч Место нахождения Цена Сила 
ЗНоц Э\ота Агтогу 400 10 
Топя З\ога Иргау Очаггу М/А 35 
Вгоаа $\ог4 Агтогу 8000 60 
Вапае4 5\ог4 Е!Зат Моитаил$ М/А 95 
Нате 5\ога С]оскК Томег М/А 110 
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Броня 

Броня Место нахождения Цена Сила 
Геа{Пег Агтог Агтогу 300 10 

Спашт Мап Агтогу 1500 20 

Р!же Май Сигзеда Мте М/А 32 

Вапде4 Агтог Агтогу 12000 44 

ВаШе Агтог ВаПасипе СазИе М/А 55 

Шиты 

Щит Место нахождения Цена Сила 

У’оод $ ше! Агтогу 200 10 

$та1 Зе14 Пуегп Кип - М/А 20 

Гагре Зме!9 Агтогу 6000 32 

Вапаеа Зше!4 Агтогу 10000 44 

Ваше ЗМе!4 ВаЙасипе Саз|е М/А 55 

Кольца 

Кольцо Место нахождения Эффект Затраты энергии 
Ро\мег Юп8 Пегау Очцаггу ДочЫе Ацаск 1 

Зе! В пЕ Стапата Ада’з Ноизе ПоицЫе Оеепбе 2 

те В18 Еараг'$ Ноцзе $1о\ Эо\мп Епети!ез 5 

НеаЙо8 ВК ш& Тве То\п ОГ Ведтоп —Кезоге НеаЦИ 1 ВР Рег НР 
Ргоесйоп Еш& СМосК Томет пушс Шу 10 

Важные предметы 

Предмет Цена Эффект Использует 
Мед!ста! Негь 100 Восстанавливает НеайВ | 
Вгос1а’5 Зесгее Медсште 1000 Восстанавливает К ш8 Ро\мег 3 

Мигог ОГ Шизоп 500 Замораживает врагов ] 

Атше 1000 Убивает врагов 3 

Орге’5 Ва] ОЁЕие М/А Освещение М/А 
Предметы 

Предмет Место нахождения 


\У/агепоц$е Кеу 
Корец’; Репдап 
Риедгароп’$ Атше 
М15$1оп’$ Та е 
Лмартеп За 
Сагпе! Вгасе]е1 
Ризоп Кеу 

Вше Вгасе|е1 
ЕБуП Киш 
Рагу МесЮасе 
Едраг’$ Гецег 
Эмитрф Сгу$ а] 


10 Зак. 271 


Пегау Очагту 
Т!8гау Очагту 
Гауа Гопе 
Сигзед Мте 
Е!Зат Моищат$ 
ВаЙасипе СазЦе 
ВаЙасипе СазИе 
ВаПЙасипе СазИе 
Ве! То\мег 

Цет ЗПор 
Едраг’$ Ноцзе 
Сигзед Мте 


А 
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Монстры 
Монстр НР ЕХР Деньги 
Ошити$ 20 4 4 
ВИКтог 10 3 2 
Кад4е] 30 10 12 
Кеугоп у.) 6 8 
Оппма| 70 10 25 
Ощап 255 500 1000 
Ее!и 255 750 1500 
Еагрег 70 22 10 
Зееап 70 28 и. 
Наги| 50 у. 14 
Ни 60 30 24 
Созап8 60 2 8 
Ке|2иай 70 36 28 
А]тепраг 80 42 32 
ОПап 255 1000 2000 
\/ууегп 255 1400 2600 
Вомба[ 120 5% 36 
Се! 100 45 30 
Ттег1уа 255 2000 4000 
Найс 120 90 80 
Гтиуа 130 110 100 
Лре1 140 95 120 
Нагру 255 2800 5000 
СП91а$ 255 3000 6000 
Спегоп 110 100 100 
РупКи 60 80 80 
бецег 150 150 210 
156 ра151 150 130 ‚ 200 
На|уа|вег 255 3600 7200 
На|аби$ 255 4000 8000 
Рагот 160 120 120 
Л!4его$ 255 4400 8800 
ЕЯапоп 200 150 104 
СагГшт 190 0 0 
ео 180 80 100 
Сайапа 255 5000 10000 
сн 255 255 255 

‚ ЕХ Сайапа 255 0 0 
СаБа|ап 255 0 0 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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2ЕЗО \УПЧО 
НУПЕВОЕ КРЫПО 


Тоар!ап ® Количество игроков 1 ® Леталка 
Рейтинг 


Игры пакого рода 1 известны всем, и Фего Илте — не исключение, а, скорее, весьма | 
естественный образец жанра. Клонов космических леталок создано уже великое мно- | 
жество, достаточно вспомнить пресловутого 5аг Стай для [ВМ РС. С момента его 
выхода появилось уже около полусотни игрушек, которые потом были переброшены и на 
Депау, и на 5ега, но постепенно их играбельность отошла на задний план, уступив место 
более интересным и разнообразным играм. Но по прежнему остаются жить приключе- 
ния космических пилотов, в них по прежнему продолжают играть, хотя уже инестем | 
усердием, что было раньше. 


„-- = 


О ИИ ОИ 


Игра создана корпорацией Тоар[ап аж в 1989 году и тогда же выпущена Тацо 
для игровых автоматов. Позже игрушку с успехом воспринял двигатели Сега 
Мегадрайв и РС (Маха( системы 1991/92 годов). Также за это время был создан 
специальный компакт-диск для игры со звуковым сопровождением из извсст- 
нейших фильмов, таких как, например, «Звездные Войны: Империя наносит 
ответный удар», был создан дополнительный уровень для РС-версии, который 
получил специальную игровую премию в Японии. Позже Тоар!ап-ом были со- 
зданы не менее популярные космические леталки, такие как Тгихоп и Ваё5ирип, 
но ни одна из них не достигла такой популярности, которая была у Йего УМ те 
для Зера. 


Сюжет игры 


Орбита межпланетного военного центра В.А.О., 2101 год. Космический патруль 
осуществят очередной выход в открытый космос для того, чтобы нести повседнев- 
ную вахту. В это время между двумя звездными системами — той, к которой принад- 
лежала планета В.А.О., и звездной системой со странным названием 712$, некогда 
воевавшими, было подписано мирное соглашение, и никто не ожидал нападения, 
но...На патрульном корабле вдруг видят яркую вспышку света, и сразу после этого — 
сильный толчок. Реплики командного состава и остальных членов экипажа злопо- 
лучного корабля. Капитанский мостик: 

Капитан: Что случилось? 

Механик: Кажется, кто-то попал в нас — д 
бомбой! | За Е о Не-а ЗЯРЬ | 

Далее следует крупный план, изображаю- | 
щий электрооператора. 

Оператор: Мы получаем внешний сигнал! 

Капитан (странный вопрос...): Какой? 

Капитанский мостик: 

Оператор: Сейчас мы увидим это на глав- 
ном экране! 

На главном экране появляются приспеш- 
ники 7185. 

Капитан: Это — вы??? 


ъ СЕВО МЛМС 


Далее следует монолог захватчиков, свидетельствующий о том, что они вознамери- 
лись захватить эту звездную систему, и, нарушив мирный договор, без предупреждения 
первыми напали на тех, кто им доверял. Следует разговор между капитаном судна и 
главным врагом, после чего капитан принимает решение о сражении до последнего, 
но уже поздно — враги первыми бросились в атаку. 


Управление 


Кнопка А — стрельба из пушки 

Кнопка В — использование луча захвата 
Кнопка С — стрельба из пушки 

Кнопка У ап — загрузка, пауза в игре 


Загрузка и меню 


Попав на центральную страничку, нажми- 
те кнопку старта, чтобы попасть в главное 
меню, в котором есть две опции — загрузка и 
регуляция игровых качеств. О первой гово- 
рить нечего, так как выбор этого параметре 
сразу же отправляет вас в игру, позволив лишь 
предварительно просмотреть неинтересный видео-ролик. А вот о втором меню можно 
поговорить. При выборе меню «ОрПоп5$» вы попадаете на новую страничку, где можете 
произвести следующие действия: 

Геуе! — установка уровня сложности в пределах трех предоставляемых: легкого (еазу), 
который установлен по умолчанию; погта| — нормальный уровень сложности; Вага — 
высокая сложность. 

Р1ауег — здесь можно установить количество жизней, то есть попыток в игре, всего 
в пределах четырех. Наименьшее значение, естественно — одна попытка. По умолча- 
нию ставится тросчка. 

эоипд Те5ё — огромная куча музыкальных тестов, которые вы можете прослушать 
не отходя, как говорится, от кассы. Всего таких штук сорок пять. 

Кар! — установка или снятие фиксирующего свойства кнопок. Если этот значок 
стоит в положении «О М», значит, при нажатии и удерживании вами кнопки стрельбы в 
игре ваши пушки будут производить неконтролируемое число выстрелов. Это очень 
удобно, так как позволяет вести непрерывный огонь при бесконечном числе патро- 
нов. Если опция выключена, пушки при одном нажатии будут производить только один 
выстрел. 

Ех — выход из опций. То Же самое можно сделать с помощью кнопки старта, и все 
настройки сохранятся. 

В игре на экране изображены следующие сведения. Вся строка состояния находит- 
ся вверху, и на ней помещено множество разных цифр и обозначений, но только те, 
что находятся в левой половине, имеют непосредственное отношение к вам. В верх- 
ней строке написаны: обозначение игрока и сразу же за ним — уровень сложности, в 
котором вы играете. Далее по курсу следует количество попыток, которое вам будет 
предоставлено в игре, нарисованное в виде маленького кораблика и цифры под ним. 
Потеряв попытку, вы лишаетесь одного порядка цифр. Следующая полоска — номер 
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уровня, в котором вы в данный момент находитесь, сразу под ним находится номер 
эпизода. 

Во второй строке первыми написаны очки, набранные вами за игру, они могут 
измеряться шестизначной цифрой. 


Предметы 
Название предмета 


Описание и возможности 


1. Красная многоконечная звезда 

Эта штука распространена по всей игре, 
и, в принципе, это — основное, что вам нуж- 
но брать в первую очередь. Взяв красную 
звезду, вы утроите свою мощь, так как у ва- 
шего корабля прибавится по помощнику с 
обеих сторон — сверху и снизу, которые бу- 
дут делать то же самое, что и вы, за исклю- 
чением лишь захвата предметов. При этом управлять вы все же будете только цент- 
ральным кораблем, и пострадает в случае неудавшейся атаки только он. Не заботь- 
тесь о своих дополнительных крыльях, так как даже при попадании в любое из них 
заряда с ними ничего не станет. При взятии вами других вооружений трио сохраняет- 
ся В любом случае. 

2. Синие звезды 

При взятии синей звезды вы приобретаете лазер — тоже довольно-таки мощное 
оружие, но стреляющее только перед собой. При взятии в последующем других синих 
звезд мощность лазера увеличивается, и вы легко сможете расправляться с сильными 
врагами. 

3. Зеленая звезда 

Она делает ваши заряды (кроме лазера) самонаводящимися, и с точки зрения эф- 
фективности это самое полезное оружие, так как позволяет вам не заботиться о том, 
чтобы направлять свои выстрелы по нужному пути. При взятии зеленой звезды повтор- 
но сила выстрелов многократно увеличивается, так как пули приобретают вид трой- 
ных зарядов. Третье взятие зеленой звезды создаст наиболее благоприятное положе- 
ние, так как пули, мало того, что они уже тройные, так еще и приобретут огромную 
МОЩНОСТЬ. 

4. Синий заряд 

Позволяет увеличить скорость стрельбы из пушек, причем любым оружием. Так 
же предположительно позволяет набрать дополнительные жизни, если собрать их 
несколько. 

5. Бомба 

Если взять ее, бомба закрепится на носу главного корабля, но не мешает ему стре- 
лять. Сохраните бомбу до встречи с боссом и выпустите ее по нему — произойдет силь- 
ный взрыв, иу босса отнимется большое количество энергии. Выбрасывается бомба 
нажатием кнопки В. 
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1. Местонахождение: Ма(ю[5 

Изображение — большой фиолетовый чужак, похожий на кашалота. Стрельбу оп 
ведет изо рта синими плазменными шарами, которые имеют свойство самонаводиться 
на вас. Избегайте этих шаров, двигаясь в левом углу экрана по вертикали, и в это время 
стреляйте по врагу. Лучше всего будет, если ваши заряды будут направляться вами в 
лоб или рот кашалота, если, конечно, они у вас не самонаводимые. Тогда единствен- 
ной вашей задачей остается следить за тем, чтобы в вас не попали плазменные заряды. 

2. Местонахождение: Гергои$ 

Выглядит босс странно — это два шароподобных корабля-близнеца, и бороться вам 
придется сразу с двумя. Ближе к концу второго уровня вы попадете в место, где на вас 
нападет большой космический корабль. На его борту установлены несколько баше 
нок, которые и являются его оружием. Из башен вылетают синие лазеры, просто пули 
и ракеты. Вам нужно уничтожить все оружейные башни и разгромить босса, после чего 
через некоторое время на вас нападет еще один точно такой же корабль, но немного 
другого цвета. 

3. Местонахождение — Р!еадез 

Выглядит как большой механизм синего цвета, похожий на робота, но весьма ма- 
ленького размера. На уровне, представляющем из себя космический корабль, долети- 
те до конца тоннеля, и босс встретит там вас. Босс борется против вас с Помошью 
нескольких Лазеров, выскакивающих из разных частей его тела, а также рикошечащих 
пуль. Избегайте их более всего, но также опасайтесь его ручного оружия. Особенно 
трудно вам придется, когда босс будет время от времени приближаться к вам — тогда 
действительно станет жарко. 

4. Местоположение — Адиезе 

Представляет из себя плавающую по поверхности воды платформу, доверху напич- 
канную оружием. Бой с ним не доставит много хлопот, и тем более не займет много 
времени. Единственное его плохое для вас качество, так это то, что занимает он слин!- 
ком много места в пространстве, и вам иногда просто негде будет развернуться. Но не 
теряйтесь, и расстреливайте его пушки, а в особенности — связку проводов, располо- 
женную в центре корабля, так как это — его мозговой центр. После этого нужно будет 
уничтожить все остальное. > 

5. Местоположение: 5\6 Топа| ее — — - 

Фактический босс этого уровня, к кото- вебеелемь , помыиа инискосма ту 
рому вы проберетесь через несколько мел- О 
ких, — огромный ядерный реактор с пятью 
турбинами, каждая из которых постарается 
попасть в вас при очередном залпе огня. Ниж- 
ниеи верхние две турбины будет легко разру- 
шить, но вот с главной, расположенной по- 
зади, вам придется повозиться — на нее по- 
требуется около сорока-пятидесяти мощных 
выстрелов. Червя, которого вы увидите пос- 
ле уничтожения реактора, также стоит при- 
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кончить, хотя сделать это будет тоже не про- 
сто — слишком уж быстр он и порой за ним | ыееААНА АА чиА- 
просто не успеваешь следить. 7 | 

6. Местоположение: Вагтаса4е Лопе 

Босс выглядит как три вооруженные раз- 
нообразными пушками куба. Оружие их сла- 
бо, это главным образом синие лазеры. Так- 
тика их — больше задавить вас, нежели по- 
пасть из оружия, поэтому кубы будут двигать- 
ся в различных направлениях, чтобы прота- 
ранить вас. 

7. Местонахождение: ВеЙоп 

Босс напоминает по своему внешнему 
виду сердце с гигантским когтем в теле. Сер- | зе гасм, д Сбимат пор елеУА поныо 
дце не умеет иначе атаковать, кроме как дви- . . 
гаясь вокруг вас и пытаться вас зацепить ког- 
тем. Обратите внимание — если вы поразите 
коготь, а не само сердце, слишком много, он 
рассыплется на множество осколков, кото- 
рые вас убьют. Поэтому старайтесь как мож- 
но более повредить самому сердцу. 

8. Местонахождение: СетБагта 

Главный босс этого уровня огромен, и 
не заметить его невозможно. Он будет ста- 
раться расстрелять вас из нескольких раз- 
нообразных пушек, но чаще всего они бу- | Мер пы 
дут выстреливать одновременно. Наверху |9 О ВАНАААЯ 
босса сидит уродливое существо, которое 
время от времени будет вылетать вам на- 
встречу и пробовать с вами сразиться, а по- 
том улетать снова на место. Существует две 
стратегии борьбы с цим: 

* Держаться в левой части экрана и оттуда 
обстреливать босса и его приспешника, из- 
бегая Попутно вражеских нападений 

* Держаться поблизости от босса и об- 
стреливать его непосредственно, но эта тех- 
ника чревата большими последствиями — вам придется чутко рсагировать на все его 
движения. 


Автор описания Денис НЯНЕНКО 
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КОДЫ 
АВЮАМ5 ВАТТЕТАМК 


Нестотс Ану ® Количество игроков |® Рейтинг жжжик 
Неуязвимость: 
Во время демонстрации нажмите В,В,С,В,С, С,‚С,В,С,В,В,С. 
Умный танк: 
Когда вы поворачивасте башню, прицел (направление, вкотором 
башня смотритнаврага) сдвинется, нонаправлениедвижения самого 
танка останстся тем же. Вбитвс это очень полезно, посколькувы не 


подставляете корму и борта. 
АРРАМ5 РАМУ 


Осеап/Ассайт ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг кжккх 
Пароли: 
НИ, ?&917, У& $ 1Н УОНК4, МЕККУ, У&$Н, &1УК4, [С #9Р, 1.27584, В9$В7, ВОУ1Е, 


В?79В, [119#, ВЕН15. 
АЕЮО ТНЕ АСЗО-ВАТ 1 


бип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжиккжх 
Экран установок игры: 
Наэкране ЗТАВТ/ОРТЮМ нажмите С, А, Э, ©, С, А, Э, ©. Идитена первый уровеньи, когда 
появится Аэро, сделайте вигре паузу. Нажмите *, С, $, В,$, А, 3, В. Посленабора кода нажмите 
и удерживайтс А и С дотех пор, пока не появится экран установок. 


АЕЗО ТНЕ АСЗО-ВАТ 2 


$ип5о{! е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жкжжк 

Выбор уровня: 

Вменюигры войдите вОрНопзи прослушайте 8, 4, 19, 71 звуки. Послетакой комбинацииэкран 
вздрогнет. Начните игруиостановитес помощью кнопки Рацзе. Еслинажать, А+ Стовы увидите 
таблицу, где можно выбрать уровеньигры. 

Пароли этапов: 

2 - Гего, Аего, Аего, Ваазпа; 

3 - Вазра, ВаазПа, (его, АЦегАего; 

5 - Ог. О15$, ЕЮог, ВайазВа, Аего; 

6 - ЕКог, А[ег Аего, Ог. 015, Хего. 


АРТЕЗ ВОВМЕЮ 2 


Зега ® Количество игроков | ® Воздушные бои ® Рейтингк жж 

Выбор уровня: 

Когданаэкранс появится заставкасо словами «ЭТАВТ/ОРТТОМ$», одновременно нажмитеи 
удерживайте на пульте кнопки А,В,Сидважды нажмите ЭТАВТ. Выбирайтелюбой уровень(вплоть 
до двадцатого) клавишами ФиЭ. 

Дополнительные ракеты : 

Удерживайте ниже перечисленныс клавиши вовремядозаправки иувеличитеобщее количество 
ракетдоста: у 
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Раунд 3: Е и В Раунд 13: © и В 
Раунд3: Зи В Раунд 16: Э и В 
Раунд9: В Раунд 19: В 
Раунд 11: эи В Раунд 21: Э и В 
_ №4 ОГУЕЮ 
Азтй ® Количество игроков | ® Воздушные бои ® Рейтингк жж 
Неуязвимость: 


Выведитенаэкран картуиустановитекурсор вто место, 
где нет врагов. Держи ЭТАВТ инажмитеА, В,С, В, А, А, В, 
С, В, А, В. Держи ЭТАКТ ‚, пока неначнется игра. 

Если нажать кнопку ЭТАКТ совместно с нажатиемеще 
одной кнопки ‚ то вы сможете выбрать этап: 

удерживая А-бой ссамолетом аса-противника; 

удерживая В - поразить базу; 

удерживая С - сражение с последним боссом. 


АТЗТЕ Ор 


дека ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжжх 
Выберитережим СОМЕСОКАТТОМ и поставьте курсор на «ЗЕ МО». Затем нажмите кнопки 
вследующей последовательности: А, В, С,С, В, А, В, А, С,А,С, В, А. Экран начнст мерцать. Тогда 
выберите команду « ПМГПТЛАЕЗТАКТ, ‚ и вам не придется участвовать ни в каких сражениях. 


ААРОН 


Илтл ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтинг жжжжжжжжжх 
Переход с этапа на этап: | 
Наберите в паузе А, В, В, А, А, В, В, А. 
Вечная жизнь, бесконечные яблоки ит. д. : 
В ОрНоп$ набрать А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В 


АЧЦЕНМ 3 


Ассате/Ргове/Агепа Етепатеп! ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинекижжк 

Этоопасное приключениепо бесконечным коридорам космической станциис целью уничтоже- 
ния жестоких инопланетян. В игре 18 уровней. 

Переход на другой уровень: 

Используя пульт № 1, войдите вэкран ОРТ1ОМ$, затем на пульте 2 нажмитете С, ^^, 3, %, 
+, А, ®, 3,49. 

Послезвуковогосигнала можно начать игру. Напульте 1 поставьте игру на паузу инажмитесС, 
А, В. Экран станетзеленым. Снимите игрус паузы и вы перейдете на другой уровень. 


АНЕМ ЗОЦЛЕЮ 


ера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жж к 
Пароли уровней: 
у 
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2 - 3698 8 - 4569 14 - 2623 20- 2878 
3 - 0257 9 - 8091 15 - 6325 21 - 3894 
4 - 3745 10-8316 16 - 7749 22 - 4913 
5 - 7581 11 - 6402 17 - 3278 23- 2852 
6 - 8790 12 - 9874 18 - 1039 24- 7406 
7 - 5196 13 - 1930 19 - 1962 25 - 5289 


АНЕМ 5ТОЮМ 


Зева ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жж 
5Неограниченное количество жизней: 
Выберите в качестве героя Скутера. Когда ваша жизненная энергия подойдет к нулю , 
самоуничтожьтссь. Гак вы сможете продолжать игрудо бесконечности. 


АУЛА РВАСООМ 


Сате Ату ® Количество игроков !® Приключения ® Рейтинг жж 

Выбор уровня: 

Послетого как исчезнетлоготип «ЗЕСА», нажмите А, затем нажмите В идержитс кнопку, пока 
Гайнакс не исчезнет с экрана. Теперь нажмитс С и нажмите ЭТАКТ, когда на экране появятся 
звезды. Вы услышите звон. Теперьво время игры, нажимаяС , высможете пропускать нежелатсль- 
ныеуровни. 

Восстановление здоровья : 

Нажмитс А на втором пульте ‚затем нажмите и удерживате Ж\на первом и нажмите В навтором. 

Увеличение громовой магии: 

НажмитеАна втором пультс, затем нажмите и удерживайте напервом и нажмите В навтором. 

Увеличение силы магии и количества очков за попадание: 

Нажмите А навтором пульте ‚ затем нажмитс иудерживайте 3 напервом инажмите В навтором. 

Усиление громовой магии: 

Нажмите Анавтором пульте , затем нажмитсиудерживайтс В на первом и нажмите В навтором. 

Покадровый просмотр: 

Нажимайте Анавтором пульте, чтобы сменятькадры. 

Отключение режима замедления: 

Нажмите В на втором пульте. 


АСТЕВЕР ВЕАЗТ 


чера ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингакжх 

Выбор персонажа: 

Вовремя заставки держитеджойстиквположении № инажмитеА, В, Си ТАКТ, чтобы выбрать 
персонаж ( Волк, Медведь, Тигр ит. д. ). 

Бесконечные жизни : 

Нажмите $ТАВТИи Аво время появления заставки на экране ‚ чтобы начать новую игру стого 
места , гдс вы закончили предыдущую. 

Дополнительные опции: 

Нажмитс ЭТАКТ и В для вызова наэкран меню опций. 
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Выбор драки: 


Чтобы выбратьуровеньсложности ‚удерживайте В, когданажметена ЭТАКТ. Появятся заставка 
именю выбора ‚ которыедадутвам возможностьвыбратьстепеньсложности, количество жизней, 
с которыми вы начнете игру, и силу. 

Звуковой текст: | 

Чтобы прослушать все звуки игры , одновременно нажмите клавиши А, С, 3, ЭТАВТи ^^ на 
пульте. 

100000 бонусовых очков в любом раунде игры : 

Убей первого, второго и третьего волка ‚ Которые нападут на вас. Вто же время попытайтесь 
схватить всетри шара, которые превращаютвас воборотня. Если это удастся, получите стотысяч 
бонусовыхочков, правда, лишьвтом случае, если убьете Нефавконцераунда. Если все шары вам 
собратьнеудастся, то наэтом уровне Неф вбоссане превратится и за победу надним вы получитс 
только пятьдесяттысяч очков. 


АМЧИМАМАС$ 


КопатЕ! ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжкхжк 
Пароли для пропускауровней игры (персонажи обозначены первыми буквами имени, _ _ пустая 
клетка): 


Длялегкого режима пропускпервого уровня: УМ- --- О--. 
Для нормального режима : 

пропуск первого уровня: ООО --- УМ-; 
пропуск первого и второго уровней: УР- --- -У-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: --- \У-- У\У--; 
финал: \у\у- У-- -У\У-. 
Длясложного режима: 

пропуск первогоуровня: УУр \У-- \У-; 
пропуск первого ичетвертого уровней: \УО У-- рУ-; 
пропуск первого, второго ичетвертого уровней: \У\ПР У\У-- -М-; 
пропуск первого, второго, третьего и четвертого уровней: -ОО У\У-- О\У-. 


АМОТНЕВ \МОЮВТО (ООТ ОР ТН УМОВ) 


Игит/Берйте ЗоЙаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжккжкхх 


Коды уровней: 

2-НТОС 5-Х] 8-КЕЕВ 11-ТЕВВ 
3-СЫО 6-РХЕС 9-2окХ 12-ТХНЕ 
4-1 ВКС 7-КВЕК 10-ВКТО 13-СКЛ. 


14-ГЕСК 


АРСН ЮГУАТ$ 


Нутр Еаве ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтинга их 
Получение мяча перед началом игры : 
В раздевалке нажмите Аи , удерживая ее ‚ нажмите ЭТАВКТ. 
Получение мяча после перерыва: 
Нажмите Аи удерживайте се до начала игры. 


у 
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АВСУ5 ОБУ55ЕУ 


Кепоуайоп Ргойис5 ® Количество игроков 2 ® Ролевая игра ® Рейтинга жжхжк 
Пароли, дающие героям необходимые для прохождения игры силы: 


Уедда Ей 

Уровень 2: КОРЕЕЕВНО7С Уровень2: КОМЕЕВНС2К 
Уровснь 3: КСЕЦЧЕЕСН52 Уровень 3: КСМЕЕЕСС$ЗО 
Уровень 4: КЕЕММ/ИГГОО Уровень4: К4МЕЕМ/Т.К1] 
Уровень 5: К4ЕЕМ4ТРОЗ Уровень 5: К4МЕЕ4ЧТОЧЗ 
Уровень 6: К4ЕЕМ4АТТУС Уровеньб: К4МЕЕ4ЧТ$УС 
Уровень7: К4ЕЕМАТХОН Уровень7: К4МЕЕЗТУ/ОН 
Уровснь8: К4ЕЕМАТЕНМ Уровень8: К4МЕЕЗТУНМ 
Папа Веа9 

Уровень 2: КОЧЕЕВНОКЕ$ Уровень 2: О2ЕЕВНАВА, 
Уровень 3: КСОЧ2ЕЕСН$ЗО Уровень3: С2МЕЕСЕКЕ. 
Уровень4: КОЧЕЦО\!ГИО Уровень4: ОС2ЕЕОТИО 
Уровень5: КОЦЧЕЦ4ЕРМЗ Уровень 5: ОС2ЕЕ4ТР2Е 
Уровень 6: КОЧЕЧАЕТМС Уровень 6: ОС2ЕЕ4ЕОЕРС 
Уровень7: КОЧЕЦЗЕХ\МН Уровень7: ОС2ЕЕ4ЕО4Н 
Уровень8: КОЧЕЧ41.75М Уровень8: ОС2ЕЕЗЕОХМ 


Врежиме двух игроков можнокомбинироватьэти пароли, нотолькотогда, когда каждый игрок 
использует одни и те же коды. 

Удвоение предметов: 

Для того, чтобы получить двойное количество предметов, нужно начать игру в режиме двух 
игроков и сразу же избавиться от одного из них. 


_ АЮМОЕО РАЕМЕВ ТОУЮ СОЦ: 


Зева ® Количество игроков 1 ® Спорт ® Рейтингхжжжх 


Спрятанная игра: 

Если вы затратите болес чем 100 ударов на прохождение одной лунки, то на экране появится 
надпись САМЕ О\УЕК. В этом случае нужно нажать кнопки А, В, С и одновременно с этим 
перевссти джойстикв верхнее положениестем, чтобы получитьдоступ наспрятанный уровень - 
мини версию ЕАМТАЗУ 2ОМЕ. 

Суперудар: 

Привводесвоего имени наберите ЕУЁЕ ивы сможешьсовершатьприцельныеудары набольшие 
расстояния. 

Тайный турнир: 

Возьмите с собой любимые клюшки и используйте пароль для встречи на тайном турнире с 
опытными игроками: введитестрочнос «Ё» навсюдлинуверхнего рядаэкрана и «9» навсюдлину 
нижнегоряда. .. 

Пароли турнира: 

Пароль для игры в шестом раунде, где вы - чемпион с 340000 долларами, силой 7, техникой 7 
и уровнем 4: Е!А+ Ср О КАРЦ 7ВЕЦ УАаС КСМ рКАЕ ро!8 [гНо. 

Следующий пароль позволяет попасть на восьмой раунд в качестве лидера турнира с 348000 
долларов, силой 7, техникой 7, уровнем 4: ВП- Руо3 ПРА Уча4аРСС Всао ЗО 8Е во ОТа4ТО. 

Парольдля девятого раунда. У вас 358000 долларов, сила 7, техника 8, уровень4. Пароль: ВИМи 
+Т1- СВК +201 КЧК $\К5 \44А Е]У7 Хх\а. 
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Пароль, позволяющий вам попастьнадесятый раунд вторымлидеромс 372000 долларами, силой 
8, техникой 9, уровнем 4: Е 5+03 ССЕЕ -080 КХ ТСбе СЛО М7ТЕО КЕХС. 


АРЮВО\ РЕАЗН 


Кепоуайоп ® Количество игроков 1 ® Воздушные бои ® Рейтинг кжжк 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ‹ 


Неуязвимость: 

Врежимевыбораустановокзамените Агго\ ЕЛазН с ‘осК на СВагрс. Дождитесьдемонстрации 
игры, просмотритееедо конца, затем нажмитена $ ТАКТ. Прикаждом нажатии кнопки С ( болсе 
3 секунд )вы будете неуязвимы 10 минут. 


АЗТЕЮНХ АМРО ТНЕ СВЕАТ ВЕЗСОЕ 


Соге Деявп ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжкикжккх 
Пароли уровней: 
1 - МЗОГА 
2- СОМООК 
3 - ЛЕММА 
4 - АУАГОМ 
5 - рОЕА$ 


АТНЕЕТЕ РО\УЕЮ 


дека ® Количество игроков [® Боевик ® Рейтинг жжжк 
Максимальное количествожизней: ОЛУМКОТРХ7. 


АМУЕЗОМЕ РО550М 


Тепееп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкижж 
Секретное меню: 
После окончания первой мелодии нажмитеС, В, С, © +В, С. Если все сделано правильно, вы 
услышитезвук, послечего нажмите А. Вэтом меню можноустановитьнеуязвимостьи бесконечную 
ЖИЗНЬ. 


В.О.В. 


Нестотс; Ап ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингхжжиж жк 


Пароли: 


Уровень. ......... 171058 УровсньЗ ......... 950745 
Уровень4.......... 472149 Уровень 5 ........ 672451] 
Уровеньб......... 272578 Уровень 7 ....... 652074 
Уровень 8 ......... 265648 Уровень 9 ........ 462893 
Уровень 10....... 583172 Уровень 11....... 743690 
Уровень |2....... 103928 Уровень 13....... 144895 
Уровень 14 ....... 775092 Уровень 1[5....... 481376 
У _—__ 
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ВАСК ТО ТНЕ РОТОВЕ 3 


Агепа/$ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинеж жж 
Выбор уровня: 
Сделайтс паузу в игре, держите А и нажимай ^, 4, ®, 3. 


ВАВКЬЕУ: 5НОТ УР АМО )АМ 


Ассоа4е ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинге кк 
Пароли: 
Уровень 2 - ЗМЛК 1\73 Уровень 5 - ЗММР 21?М 
Уровень 3 -ЗМСН 2\УУ\/ Уровснь 6 - ЗМЗТ 7161 
Уровень 4 - ЗМОВ 2ХхХ9М Уровень 7 - ЗМВ$ 2208 


ВАЗКЕЕУ: НОТ ОР АМО )АМ 2 


Ассо1а4е ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинги жжк 
Пароли: 
Во время режима «ЕхЮШоп» поставьте игру на паузу, выделите строку « Оицй» и введите 
следующиекоды: 
Зеркальный матч: С, С, С. 
Четыре Баркли: В, В, В. 
Играть как партнер Баркли: 


НИаде: А, А, А 

Рыетие: А, А, А, А. 

Натта: А, А, А, А, А. 

Лт- Рак: А, А, А, А, А, А. 

Рашу: А, А, А, А, А, А, А 

Зпира: А, А, А, А, А, А, А, А. 
Зр!4сг: А, А, А, А, А, А, А, А, А. 
Вопро: А, А, А, А, А, А, А, А, А, А 


ВАТМАМ & ВОВ 


Зевса ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкяжжккях 
Общие советы: 
Синиеи оранжевые изображения Бэтмена -повышают мощностьогня. 
Оранжевые изображения Бэтмена - мощностьогня становится ураганным. 
Сгустокэнергии -быстрое восстановлениеэнергии. 
Выбор этапа: 
В режиме пауза нажмите В, А, Ч, В, А, $, <, ^, С. 


ВАТМАМ ГОВЕУЕЮВ 


Ассат ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги ккжжжкх 
Секретное меню: 
На экране меню установите курсор на РЬАУ ТНЕСАМЕ и наберите следующий код: ©, №, 
, <, А, В. 


у 
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Суперудары и прочие возможности: 
Для Ватап’а 
усыпляющес - 3, %, В 
оглушающая бомба - Э+А 
усыпляющес - держа МОШЕ 3, <, З,А 
наводящсес - Ч, 3, В 
связывающее - 4, 4, $, А 
блокирующее - 4, 4, % , В 
приклеивающее - держа МОШЕ 3, 3, <=, С 
поражающсее - 3, В, 3, С 
отвлекающсес - держа, (ви Ъо) 
сломать шею - 9, 3, В 
суперзащита - В, С быстро 
бомба - %, Э, С 
бумеранг - 4, Э, А 
скользящее - держа МОШЕ 3, 3, е, В 
парализующее - 3, 4, С 
сдерживающее - 3, 3, С 
удар коленом - 3, 3, В+ № 
Для Вобт'а 
усыпляющсее - 3, 4, В 
ослепляющее - держа МОПЕ 3, Э, <, В 
удар коленом -3, 3, В + № 
сломать шею -Э, 3+В 
замедляющее - 3, 4, С 
суперзащита - В, С быстро 
прибивающее - Э, %, А 
парализующее - »+А 
стреляющсее - держа МОШЕ 3, 3, ©, С. 


ВАТМАМ: ВЕУЕМСЕ ОРТНЕ ОКЕ 


бип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг ижжжикк 
Выбор уровня: 
Вэкранезаглавиянажмите ЭТАКТ, затем поместителетучуюмышьвопцию «Раззсодс». Нажмите 
кнопку ЭТАВТ. Введитс код: 5257. Нажмите кнопКУА, ивнижней части экрана появится группа 
символов. Поместите курсор влево надпервой цифрой кода. Вводите коды для каждого уровня. 


Стадия 1-1 ....... илья, 1100 Стадия 1-2 ...........енииинининининининнь: 1200 
Стадия 1 Босс .................. 1300 Стадия 2-1 ........... ини ииннанинниньа 2100 
Стадия 2-2.............ллььнинь 2200 Стадия 2 Босс .................лнньнилинннии. 2300 
Стадия 3-1........ а анинининни 3100 Стадия 3-2 ............лнниьнининнинньнинии 3200 
Стадия 3 Босс .......... инь, 3300 Стадия 4-1 ........... и иаиинаиннннния 4100 
Стадия 4-2 ..........лиинниннньи 4200 Стадия 4 Босс ......... ии инииниьнинния 4300 
Стадия 5-1....... ини линньнинне 5100 Стадия 5-2 ........ ина иинньнлниинь. 5200 
Стадия 5 Босс .................. 5300 Стадия 6-1 ............. ини иинанильнииа 6100 
Стадия 6-2 ..............нньниь 6200 Стадия 6 Босс ...................нннинлниннья 6300 
Стадия 7-1... еининнниннь 7100 Последняя разборкасДжокером ... 7200 
—— у 
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Непобедимость 
Во время паузы нажать Ви ЗТАКТ (работает не на всех картриджах). 


ВАТТЕЕТЕСН 
Гтазезод/Емтете ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинекжжжкккх 
Пароли: 
Уровень2 ........................ 5Т)МММ Уровень 4.......... ВВУЕМО 
Уровень3 ............ нии СКВСНУ Уровень°........... ВМВКММ 
Бесконечное оружие: 
ВКМ№521 


ВАТТЕТОАТ5 & РОЧВЕЕ РВАСОМ 


Копат// Тга4емез! ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг кжжк 
Выбор уровня игры + 10 жизней в начале игры: 
Выбери количество игроков. После загрузки экрана выбора персонажей нажмите %, ^^, ^,Ч, 
С, А,ВиТАНВТ. Если все сделано правильно, раздастся звуковой сигнал и появитсяэкран выбора 
уровней. 


ВЕАЗТ УУВЕЗТЬЕЮ 
Кепоуайоп Рго4исё ® Количество игроков 2 ® Шоединки ® Рейтингу к 
Пароли этапов: 
Первый уровень (Ветппег): 
2 (против Уош$те) - МОМ5ТЕККОУОУОМОООРАОСК; 
3(противАиНоШе) - МОМТЕККОУОУОМОООУАОЗА; 
4 (против Уетог) - МОМЗТЕККААО УОМ\У/О!САО$ ТО; 
5 (против Бусооп) - МОМЗТЕККААОУОМ\У/О!САОСЦ; 
6 (против О-ВИоп) - МОМ$ТЕККААА\У/ОМУ/ОРУАОКА. 
Второй уровень( Тот): 
| (против ЧпКпо\мп)- МОМ$ЗТЕККААА\/ОМУ/ОРУАОКА; 
2 (против 010105) - МОМ$УТЕККААА\У/АОКОНГОЕЕ; 
3 (против АПо\епа) - МОМ$ТЕККААА\У/АОКОГОГОКМ; 
4 (против Оси!) - МОМЗТЕККИХА\М/АОКОЦ7ОКМ; 
5 (против Р]орига?)- МОМ5ТЕККЕ7ХАЛАОКОПХОНГ; 
6 (против Нах -004)- МОМЗТЕКВ ХУ ХАОВЕОМХОВК; 
7 (против МасНа) - МОМЗТЕКК7Х7ХАРКЕПО!ГОКХ; 
8 (против Отто5) - МОМЗТЕКК ХУ ХА/КТ\УКХОУХ, 
9 (против Вепадап)- МОМ5ТЕКК2ХОХАТАТ\УОХО]Н; 
Финал - ВОМПГАКУЛМЛМУЛЕУМОХСЬ. 
ВЕА\!$ АМО ВОТТ-НЕАР 
МТИ/Иасот ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжхкк 
Пароли: 
Больница - 10-е ВУЛ ВККАЕ 


У 
} 
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Улица - 3121, ухЕ2е О7СЕУ 
Колледж - 2575+0С15159К9 
Мирбюргера - -У+43с-) ПДаУА 
Дома- Е1хсОЛТо 98О\м2. 
Гостиная ( комната Веау!5) - аР)ОУ5Е+ОТКгЕМ 
Ма1 - ТУРР-509+$ РН 
За рулем - РЕСКО\У!6ВсрОСУ; 
1 игрок с оружием - е7ЕКУ1Р2де(аУКу 

2 игрока с оружием - ]$2 М 9$агУ ОТВ! 
Части билета, деньги - СрВ-БрухНп)Ас67, 


ВЕЗТ ОРТНЕ ВЕЗТ: СНАМРЮМЗН!Р КАРАТЕ 


Нестофгат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг жжижкк 


Пароли: 

Максимальная мощь - 445 МУВУНМ\У 
Все противники покалечены - 475 \МУВУЕР\У/ 
Чемпион - 475 \МУВВЕР\У/ 


В1О-НА2АГО ВАТТЕЕ (СУСС) 


ева ® Количество игроков 2 ® Воздушные бои ® Рейтингхжжжжкх 

Выбор уровня: 

Послезагрузки экранафирменной надписью «ЗЕСА», удерживая нажатой клавишу С, опишите 
джойстиком полный кругпочасовой стрелке, начавс положения ййиимжезакончив. Потом нажми 
ЭТАВТ. 

Мощный звездолет: 

наэкране выбора корабля укажите в верхнем левом углу звездолети нажмите А+В+СТАРТ. 


ВЕАСК НОГЕ А$5АЦЕТ 


ера ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жж 
Атака исподтишка: 

Наэкранезаставки выберите«Мате Епиу». Введитеимя В1С МЕТ. Выйдитеизменюивыберите 
В1С МЕТ. Игра пойдет как обычно, но теперь, если не хотите сражаться с врагами, нажимайте 
ЭТАКТ на втором пульте - и проскользнете мимо противника. 

Просмотр: 

Спомощьюэтой уловки можно просмотреть все заставки игры. Выберитевменю «Ввести имя» 
изапишите РОМА, послечего можно начинать игру. Вместо началаигры вы увидите персонажи 
японских мультфильмовнаэкране. Выберителюбого изперсонажей и можете посмотретьодну из 
интермедий. Длятого, чтобы выйти изэтого режима, необходимо нажать ВЕЗЕТ. 

Тайный уровень: 

Вменювыберитемиссию «Орегаиоп ВНА» ивведи внеесвоеимя АЙ У. Вы попадете в«В1аскК Ва! 
Абзац», являющийся межгалактической версией пинг-понга. 

Мгновенная смерть противника: 

Для мгновенного уничтожения любого противника запишитесь под именем В1ОМЕТ и 
нажмите ЭТАВТ на втором пульте во время сражения. 
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ВЕООР $НОТ (ВАТТЕЕ ЕВЕМ2У 


Дота!К/Асцат ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинга кжжжик 


Коды: 

Пропуск уровня ( в паузе ): ........... \^, А, ^\, А, А, %; 
Плазменная пушка: ...........иььинн, «, В, С, 4, $, 3; 
Плазменная винтовка: ....,.....ннннн и. ^^, В, ^, А, В, В; 
Боеприпасы: ..............илининииинянинии, В, В, В, 3, 4, <; 
Кислород: ...............илииьнниньлининиииния С, С, В, А, 4, %:; 
Ракетница: ................ иль лииннииииьниия \^, Э, 4, с, ^, Э 
Красный ключ: ......... „зи. иеииаининнини, $, 4, В, С, ^, №; 
Желтый ключЧ: ........ ии. лелиииниининия $, ^^, В, С, 4, 4. 


ВООСЕВМАМ: А РСК & ГЫСК АРУЕМТОВЕ 


[тегр/ау ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкккжкжккх 
Выбор уровня: 
На экране заглавия нажмите \, $, «+, 3, С, В, А. 
Бессмертие (на время): &, 4, е, Э, В, ^, $ 
Меню настройки и набор кодов: 


В паузе нажмите В. 

Пароли уровней: 

Парольуровней состоит из портретов ваших врагов. 

1 - Троль 6 - Бугерман 

2 - Гоблин- шахтер 7 - Существо со струпьями 
3-Пукающий призрак 8-Человек из канализации 
4 - Носатый гоблин 9 - Огр 

5 - Гнойное существо 

Уровень Пароль 

Нубоу ........... нии ииниининииииининиинььььь 6 -5- 2-7 

Нашей $\уатре .............еининененинини 7 -8 -5 -2 

Мисоц$ Моцщаш$ ............ и линининни 4 -7 -3 -1 

НсКбоу .......... нии 3 -4 -3 -5 

Маза| Сауеги$ ................ шине 4 -5 -9 -7 

ТвеРиИ$ ......... ии иииинининиенининия 5 -7 -3 -6 
РеодогАпи ............... ши ииинининининии: 3 -7- 1 -2 

КеуоКа .......... ии лиииииииитиненнньнии | -2 -4 -3 
РизРа|асе ................линиеинььииенининьнииия 5 -6 -3 -5 
ВоорегуЙе .......... нии лллининининнинни 7 -3 -8 -6 
Воорег Мег сг ........... инея 5 -8 -6 -2 


ВОУ 5ОССЕВ ТЕАМ 3 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жж 


2 АЬ555 555АЕ АКААА 

ААААВ. ААААА ААВЗА 

3 АР555 555АЕ ВВААА 
у 
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ААААВ ААААА ААВЗА 
4 АТ555 555АЕ ВТААА 
АААВВ ‚ ААААА ААРУА 
5 АХ555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ. ААААА ААЕЕА 
6 45555 555АЕ СЕААА 
АААЗВ ААААА ААНОА 
7 Ср555 555АЕ ПОААА 
ААААА ААААА АААОА 
8 СТ.555 555АЕ ЕАААА 
ААААО ААААА ААВСА 
9 ОН555 555АЕ ЕВААА 
АА!ЗА [АААА ААЕСА 
10 ОМУР5 555АЕ СВААА 
АМТА КАААА ААМ\У/А 
И ОВУЕР 555АЕ СВААА 
ААМТА КАААА ААСАА 
12 О\УУЕС ОХ5АЕ НВААА 
ААМТА КАААА ААСКА 
13 О7УЕС ОЗКАЕ НКААА 
ААМТА КАААА ААКИА 
14 ЕЕРУЕС ОЗСАЕ 1ЗААА 
ААЦТА КАААА ААМАА 
15 ЕКУЕС ОЗСАЕ 1ЗААА 
АА?ТА КАААА ААРОА 
ВУВВА’М’5 ИХ 


Соге ет ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжкжжжкх 
Пароли: 


Вариант 1 Вариант 2 
Уровень?: \!7Р95!МК$ 35848 2ХНО? 
Уровень 3: У7Е\?9СКК$ 47] КВ7В$71 
Уровень 4: У2МУНВГУЗВ ВСР?НКСОР8 
Уровснь5: В4КГС?) 95 3'СХМЗНТ19 


ВУВВЕЕ & 5ОЧЕАК 


5ип5ой ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжккккк 


Пароли: 

Уровень 2 - КОСКОВРТ 
Уровень 3 - МННОННВНН 
Уровень 4 - ОПРЕШММР 
Уровснь 5 - ММВММОУУ 
Уровень б - ММЕЕМММЕ, 
Уровень 7 - У\УТЗЕЕНОЯМ 
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ВУВ5У 


Ассоа4е ® Количество игроков 2 ® Приключенця ® Рейтингхжкяхкк 


Пароли: 

Уровснь |: 155 СТ5 Уровснь2: СКВСММ 
Уровень 3: ЗСТ\УММ Уровень4: МКВКЕМ 
Уровень5: [ВИМВО Уровеньб: ЛМОКЕК 
Уровень7: ЭТСВТМ Уровень 8: ЗВВЗНС 
Уровень9: РВККВВ Уровень 10: МЕСТ 
Уровень 11: КМОКВ$ Уровень 12: 531] МВС 
Уровень 13: ТОВКТУМ Уровень 14: ССПОЗГ, 
Уровень 15: ВТСЕМВ Экстра-уровень: ЗТСУОМ 


ВОВ5У 2: РЕРИЧЕ$ РЕБЕАУ$ 


Ассо{аае ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингхжжжккижк 
Коды вводятся с заглавного экрана 


Прохождение всехуровней: ......... \^, А, А, А, Ч. 
Бессмертие: ..................линиинининания С, А, В, С, ^^, 4. 
996б0мб: ............ и лнииилининининиининия С, С, *, %, С. 
50 жизней: ............иииииинининнининь В, ^^, В, В, А. 

99 зарядовбазуКИ: ...........ззнннниининие В, А, <, е. 
99скафандров: .......... и. иинииииниии В, <, ^, В. 

99 Нор: ........ и. линии ньнииннииньнини э, 4, В, В. 
Сверхвысокие прыжки: ............... В, А, В, С. 


ВИЦ$ \$. ВЕА$ЕР$ 


Еестотс Атбх ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жж 
Пароли для игры за Мат! Неа: 


Игра 2 против Оенох ..........ьиьиииииииннннне -641.ВВСВ4; 
Игра 3 против Ое!гой ...............илнининнниия -64.ВВВУ5; 
Игра 4 против Оеоц ............::иинининниниии -64ГВВСУ4; 
Игра 5 против С еуеап4 ............ининиииии -64©ВВВВК; 
Играб против еуеап4 .......... и нининьиния -640ВВОВР; 
Игра7 против еуеапа ..............ииььиииннье -640ВВОВО; 
Игра 8 против еус[апа ..............инининиьь -640 ВВУВГ; 
Игра 9 против Во$опП ...........ннеииининининньнии -64МВВВВГ; 
Игра 10 против Во$оОП ...........ииииининннннннь -64МВВУВМ; 
Игра 1 | против ВоЗоп ...............инининининни -64МВВИВР: 
Игра 12 против Во$0П ......... и иииниииинининия -64МВВ2ВМ; 
Игра 13 против Жай ...... и илилииининнннния -645ВВВВМ; 
Игра 14 против Цай .............ииининиииининие -645ВОВВ5; 
Игра 15 против (Лай ................ииииюинииииннни -64$ ВСВВУ; 
Игра 16 против (Жан .............. и иилииининии -645 ВЕВВС: 
Финальная игра........... ини ининиииниинииянаньи: -64МВВВВЕ. 
у 
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В91:15 \5. ГТАКЕВ5 АМО ТНЕ ЧВА РЕАУОРР$ 


Еестотнс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг ких 
Пароли последнего раунда в игре: 
Сысаро Вий $ - МаН/]а72: МХОВВВВГ; 


Ву[5 - ВИагегз СХОССОВВ4; 
КгисК$ - В1атсгз: С]ОСВВВЕ: 
В]агхегз - НамК$: ОВОВИВВУ. 


ВОРМЧИМО РОПРСЕ 


М№ тсо ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтинги жж 
Дополнительные 10 жизней: 


Дождитесь появления на экране заставки игры и нажмите последовательно В, А, В, А, А, 


САЕЗАЮ’$ РАТАСЕ 
Илет ® Количество игроков | ® Азартные игры ® Рейтинг жжяхжжк 
Подход к игровомустолу: .............шиинининии: стрелка к нему, А. 
ОтходотстолЛа: ..............нилииинииннилиньнииньн 4, ЗТАВТ. 
Кредит 78 000$: ..............инианининининннннии 9м87С42\/У72УУЕСС 
Кредит 1,5 миллиона$: .............иинининиииинннии 9Т28В8 МОСЕ2СНЪ55СС. 


САММОМ РОРОЕЮ 


ЗепяЫе ЗоД\аге ® Количество игроков [ ® Стратегия ® Рейтинг жжкжжк 
Пароли: 
Вариант 1 Вариант 2 
Миссия 1: РХЛМО Миссия 1: РУМО 


Миссия 2: 97НМС 
Миссия 3: РЕРОС 
Миссия 4: АСКЛА 
Миссия 5: ТМОЛ 
Миссия 6: ЕВИОХЕ 
Миссия7: ТЕНМВ 
Миссия 8: (ВЕ\ММО 
Миссия9 : МЕКУЕ 
Миссия 10: У]КСЕ 
Миссия 11: [ММНЕС 
Миссия 12: С МВЕ 
Миссия 13: ЕРАССС 
Миссия 14: ЗУМХС 
Миссия 15: ПОСЕ 
Миссия 16: ЦУМХС 
Миссия 17: О] ВЕ 
Миссия 18: МНМЕ 
Миссия 19: МХСВО 


Миссия 2: ЧЙИНМС 
Миссия 3: \ННЛ 
Миссия 4: ОБА 
Миссия 5: О\УКЕС 
Миссия б: ЕГМВЕ 
Миссия 7: ВЕВО 
Миссия 8: ОВЗВН 
Миссия 9 : ТТЕЕО 
Миссия 10: ОТЕРО 
Миссия [1: ЕЕЕУА 
Миссия 12: ЕОВЕ 
Миссия 13: КУ] ВЕ 
Миссия 14: СМЕСЕ 
Миссия 15: ЕРОВ 
Миссия 16: [СХРА 
Миссия 17: РХУУП 
Миссия 18: КОВН 
Миссия 19: ТЕОПА 


у 
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Миссия 20: АНУ] Миссия 20: С.ВСЕ 
Миссия 21: РХСВО Миссия 21: ММОС 
Миссия 22: С\УГЕО Миссия 22: ООГОЕ 

“Миссия 23: НОРНЕ Миссия 23: МРХЕС 
Миссия 24 МММЕ 


САЗТЬЕУАМА: ВЕООРЫМЕЗ 


Копат! ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжкк 

9 жизней и выход на уровень сложности « ЕХРЕКТЬ»: 

Наэкране установок игры введите следующие значения: ВСМ -5иЗОЦМОЕХ -73. Нажмите 
ЭТАКТ. Подождите показагрузится экран с фирменной заставкой самой игры. Нажмите ТАКТ 
снова. Нажмите последовательно ^, &, 4,4, &,Э,е, Э,В,А. Если вы всесделали правильно, 
раздастся звонок. Вернитесь наэкран установокигры. 


Коды уровней: 

(кол - К , бабочка - Б ‚ топор -Т) 

2 3 4 5 6 

-К- - ТТ-К Т-КБ ТТТ - -ТТ 
В- -К - --К Б-Б- Б-ББ Б-Б- 
-ТВ- К-Б- КК-Т БББ- ---Т 
В-ВТ БТТТ - -БТ Б-К- - -ТТ 


СЕМТОЗОН: РЕРЕМОЕС ОР ЗОМЕ 


Нестотс Ат ® Количество игроков | ® Стратегия ® Рейтинги жкжк 
Пароли: 
1|- ВРХА АКАМ КАМА 1ВГР 555Т 5ЗСЕУ 
2-О]РА МОУКС $ЕбО 1ККХ 555Т РАТУ\У 
3- СОРО МОК] ТЕРО ЛКК 5550 ВСР 
4-Е]О МУ\УС! ТЕРО )МКУ 555У Р54Е 
5 - СВУО КЕРОЕ ТЕРУ 1МКУ 555У 054Е 
6 - НУ4О МХ Х 5$МР4 0О6КУ КНЗТ УУТХ 
7-6МНО РУМ 5555 15МК 97УС У\УТВ 
Могучий флот и сильная империя: ВМ4О АГТУ \/6 10 7САз5 555$ 7313 
Сверхмощная империя: ТАСУ У6бР5 ОААА АНЗК УКУА МЕ$ 
Суперсила: ОРОА \025 5555 55 МК УКХУИРЛ 


СНАКАМ: ТНЕ ГОВЕУЕЮ МАМ 


зева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжх 


Пароли: 

Сразу после запуска игры нажмите и удерживайте С+$ТАВТнаобоихджойстиках до появления 
звукового сигнала. Послеэтого можно вводитьпароли. 

Выбор уровня - нажмите В, в левом нижнем углу экрана появится меню этапов. Их можно 
выбирать, нажимая В. После выбора нужного этапа нажмите ТАКТ. 

Полное вооружение - выбери режим тренировки и начни игру, затем заберись на маленькую 
платформунадпорталоминажми ЭТАВТ. Используйтезаклинание прохождения -переместитссь 
сразу на 12 уровней и получите все вооружение. 
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Наэкранеалхимии полноевооружение можно получить, нажавнавторомджойстике ®,$,,Э. 
Получениевсех снадобий: наэкрансалхимии несколькоразподряднажмите навторомджойстике 


СНОСК ВОСК 


Итат ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг ик 

Смена уровней: 

Когда на экране появится название игры, нажмите А, В, 3, А, С, А, Ч, А, В, 3, А. (По- 
английски этот код значит « АБРАКАДАБРА»). Теперь нажмите и держите А, В, иСи 
нажмите $ТАВТ. | 

Во время игры нажмите и держите А и нажми ®, чтобы перейти наследующий уровень. Для 
переходанаэтап впереднажмитс А+ 3.Для перехода науровеньназаднажмиА+ 4. Для перехода 
наэталп назад нажми А+ <. 


СНОСК ОСК 2 


Ипат ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинга ижжк 
Пропуск уровней 
Налюбом уровне - нажмите ЭТАВТ для входа врежим паузы. Далее нажмите В, А, 3,А, С, №, 
$, А. Если все сделано верно - игра выйдет из паузы. Войдите в нее опять. Нажмите Аи 3. Вы 
окажетесьнановом уровне. 


СЫРЕНАМОЕЮ 


5опу ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинга жккх 
Пароли: 
Бессмертие - ‚3, ЭТАВТ, С, А. 
Выбор этапов игры - ЭТАКТ, С, В, А, Э, е. 


СОВВА СОММАМО 


беда ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жжж 

Выбор уровня: 

Наглавном экране игры сделайетдоступнымиопции САМЕЗТАКТ СОМЕ[С МОПЕ. Теперь 
нажмите №, ,Э,Э,%. Если всесделано правильно, выуслышите звук взрыва. Начните игруи, 
когда наэкране появится название уровня иего номер, нажмителибо «= или Э ‚чтобы изменить 
номсруровня. После этого нажмите ЗТАВТ. 


СОМВАТ САР5 


Ассо[а4е ® Количество игроков 1 ® Гонки ® Рейтингкжккжих 
Гонки на любом уровне: 
Наэкраненастроек установите курсорна ЕХТ. Нажмитеиудерживайтеодновременно кнопки 
А, В, С. Затем нажмитс ЭТАКТ. 


СОМИХ 2ОМЕ 


дева ® Количество игроков [| ® Приключения ® Рейтингкжжжжкккх 
у 
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Выбор этапа: 

Если вы пройдете первый этап с полной энергией и наберете код А, С, А, В, В, В, А, С, ^,%, 
А, С -появится меню выбора этапа. 

ВОРТЮМ$, в ЗООМОТЕ$ЗТ прослушайте мелодии № 14, 15, 18,5, 13,1,3, 18, 15,6. Высветите 
одно из чисел от ] доб и нажмите С, чтобы выбрать один из этапов. 

Бессмертие: 

Наберите код А, В, С, С, В, А, №, 3, е, В, %, А. 

ВОРТЮОМ$, взООМОТЕ$ЗТ прослушайте мелодии № 3, 12,17,2,2,10,2,7,7, 11 и, нажавкнопку 
С, получите бессмертие. 


СОМТРА НАЗР СОВР 


Копатг ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинг жжкжкккк 
Код оружия: \\, ^, $, $, А, ^, №, Ч, Ф, В (в паузе ). 
Выбор уровней: ©, 3, А, В, С, е, 3, А, В, С, <, З, А, В. 


СООТ РОТ 


Ипат ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтинги жкжкижх 
Выбор уровня и неуязвимость: 
В меню ОРТ1ОМ$ нажмите А, А, В, В, С, С, С, С, В, В, А, А, А, А, В, В, 
С, С. Кнопка А - включение неуязвимости, В - выбор уровня. 


СОМ САВМАСЕ (СУВЕВ ВВА\УУ) 


Со4етаяег ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинги жж 


Смена названия игры: удерживая кнопки Х+В-+.Д, включите приставку. На экране заставки 
нажмите ЗТАВТ. Названис игры сменится наСуБег Вга\ и появятся новые персонажи: Джейк, Рей 
и Наруто. 


СО5МЕК 5РАСЕНЕАР 


Сойетаяег ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинегкжикжх 
Пароли: 
Уровень 2: ВНЕ ТЕ\ММА ЕЕ\МИ! ГА М$9У 
Уровснь 3: 072.7, ТЕЕА ОЕ\ЗММ ГЭТА М$6Е 
Уровень 4: 20527 ТЕЕА ОО\М/ ГОГУ МТТ 
Уровень 5: 0О$С7, ХЕЕА 14\/ 1 ОГУ М766 
Полный просмотр игры: 
Нажмите А, В, С, А, В, С, ЭТАВТ 
4 жизни на космической станции: М.НОЕЕЕбУ/\МИ/ТСЬЕКУЕТОЧЦ. 


СВОЕ ВАЦ:: НЕАУУ МЕТА РИЧВАЦ. 


Еестотс Аг ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинги жж 
Выбор уровня: 
В меню Мис дето выберите музыку уровня 6. Нажмите А, С, А, В, когда зазвучит мелодия. 
Начните игру. Когда наэкране появится картинкасуровнями, нажмтеи идержи В инажимай № 
и < на пульте, выбирая нужный уровень. 
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СОЮЗЕ 


МТУ/Сотрогайоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинеккжж 


Режимконфигурации: перезагрузите игруи, удерживая А, нажмите ТАКТ. 


СУВЕЮ ВАШ. 
ева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжж 

Пароли матчей команд: 

АПащау$ Во$юп Т5ВВВЗРУНбХ 
Возоп уз \Маз поп 55ВВВЗО$ИНОХ 
Сысазоу$ Во%оп С5ВВВ5Р51НРХ 
Сеуеепау$ Вобоп 75ВВВЗРУНА4Х 
ДаПазу$ Вомоп 15ВВВЗРЫН4Х 
Пепуегу$ Во${оп 85ВВВ5РЗ НСХ 
его уз \/азЫпяоп Н5ВВВ5РЗ1Н7Х 
пФ1апаро|$\у$ Во$юп К5ВВВРУНЗХ 
Газ Уеразу5 АНата 55 ВВВ5РЗ Н8Х 
ГозАпвеез у; \МазИпеоп 65ВВВЗ5РУ НАХ 
М1атт!у$ Возюп М5ВВВ5РЗ НХ 
Митпезока уз Уаз топ Р5ВВВ5РЗ1ТНЕХ 
Ме\м Еп ап уз \Мазпоп М5ВВВ5РЫНКХ 
Ме ОПеапу$ \Маз поп А5ВВВ5РЗН9Х 
РЫйадершауз УМазЫпоп С5ВВВ5Р$1Н$Х 
Риоегпхуз \Мазипаоп 95ВВВ5РУНМХ 
Риобигь уз УМазЫлеюп Е5ВВВ5РЗ1Н5Х 
Зап Перо уз Возюп О5ВВВЗРУНЕХ 
Зап Егалс!$со у$ Вой О5ВВВ5РЫУННХ 
Татрау$ Во$оп К5ВВВ5РЫНТХ 
Уаз патоп у; Вофоп Е5ВВВЗРЫНСХ 


Пароли для Зап Егапс5со Н_Итеп: 
5 победа - ВВ ВХ[$ ОРЗ 

10 победа - ЧЕВВ В5Р$ ОЕМХ 

15 победа - ОТВВ В5Р$ ОРЕ! 


17 победа- (ВВ В5Р$ ОЕО1 
18 победа - ОЧВВ В5Р$ ОЕП 
19 победа- О5ВВ В5Р$ ОЕЗХ 
Финал- ОЗВВ В5Р$ ОЕ41 
Пароли для ОаПа$ Оез{гоуегз: 
1 победа- ГВВВ В7СВ ВОУУ 
2победа- ТУВВ ВВЭУВ ВОХУ 
3 победа- ГХВВ В71В ВОЗВ 
4 победа- ШВВ В8ЕВ ВОТУ 
5 победа- ВВ В7ОВ ВОМ8 
6 победа- ГКВВВВВУ ВОСУ 
7 победа- ПМВВВГСУ ВО2У 
8 победа- ГОВВВИРВ ВЕНУ 
. 9победа- ГЕВВ ВЕНВ ВОЗВ 


10 победа - 
|| победа - 
12 побсда - 
13 победа - 
14 победа - 
15 победа - 
16 победа - 
Р1ау-ой-1 

Рау-ой-2 


у 


ЕСВВ ВЕРОУ ВОКХ 
17ВВВХСВ ВОКУ 
14ВВ ВЕ2В ВРА\У 
-.КВВ ВРУУ ВОТУ 
ГТВВ ВЕСХ ВО2У 
18 ВВ ВЕЛ ВОМХ 
1.2ВВ ВК2$5 ОК] 
ГОВВ ВКНУ ВОХУ 
Г5ВВ ВХИУ ВО2У 
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РАРГГУ РОСК 14 НОНУ\МООР 


5ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг к жжжх 

Выбор уровня: 

Выбрать любой из имеющихся уровней можно активизировав кнопкой ЗТАВТ опцию Зваг( 
Саше, или здесь же - зажав все три нижние кнопки джойстика ( А, В, С), три раза наберите 
комбинацию ^, ФУпоканеуслышите голос иск’ а. Тсперькнопкой $ТАВТ можно выбратьэтап. 
Вход в игру производится кнопкой А. 


РАМЧСЕРОЦ5 \5. 5ЕЕР 


№ уе! Стар#ису ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтингкжжкжх 
Выбор зоны игры: 


При появлении заставки на экране нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, В. 
Дополнительные очки: 


Начните игру и при демонстрации нажмите ©, =, ©, ^, $, 3, ©, 3 для получения 99 очков. 
Усложнение игры: 


Начните игру и во время демонстрации нажмите &, $, =, е, 3, 3, %, УХ. 


РАРЕ ВЕГОВЕ СНР15ТМА$ 


бера ® Количество игроков [| ® Приключения ® Рейтинг жжжжк 


Пароли: 

1 - 68 \УТКЗА 

2 - ХОТНТ\У6 
3 - КМЗТКН4 
4 - ХАНСКУА 


РАЗЦ5 2 


ева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжжя 
Неуязвимость: 
Чтобы стать неуязвимым для врагов, нажмите А, В, А, С, В, С, С, В, С, А, В, А. 
Выбор уровня: 
На заставке нажмите С, А, С, В, С, А, В, А, В, С, А, С. 


РАУШО ВОВИЧ5ОМ' 5 ЗОРЗЕМЕ СОУЮТ ВАЗ КЕТВАЦ. 


Зера ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жжжжк 
Укороченный тайм: вменю настроек нажмите А+В-+ Си можно будстрегулировать продолжи- 
тельность тайма от 20 секунд до 15 минут. 
Самый ценный игрок: ПОЗКЕОЦ$. 
Чемпион: ПОЗВЕСЗК. 


Пароли игр 

105 АпХеезу$ етой САВСОЕА1Е 
Оетой у$ [05 Апзе]ез У\ГУВСОЕАУПЦ 
СЫсаяо у Го Апзе$ РОВСТООУУ 
С;мсазоу$ Ме\м УогК АЗТОВКВОЕ 
М№е\м Уок у$ Дегой ЕМЛСЫУ1В 


Ф———————___—д—д у 
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РЕАРТУ МО\УЕЗ 


Капеко ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинги жкжкх 


Пароли этапов: Пароли персонажей игры: 
3 - УЗАЗЕТОМНС Саошоп - Н\629]3\/47 

4 - УЗАМЕОКО1А \/агеп - ХХТЕ4Т207 У 

5 - НВУМЕОЗ325Н Уазпаа - МВУМЕПНО2, 
6 - [/5МЕО4046 Ви-ор - НВЗМЕО6МММ 
7 - ЕУ\УС 928107 Вагак! - НВ1У97КОА\ 


Мк —-0\У1 0919 397 
Ы Уоп8 - ВУ Е420 071 


РЕСАР АТТАСК 


зева ® Количество игроков ]® Боевик ® Рейтинги жжжх 

Множество дополнительных жизней: 

Собрав все пять монет, поместите их в канал, указанный ниже, и 
получите множествобонусов. 

Бонус раунда | : канал 2 ( слева) 

Бонус раунда 2 : канал 5 ( слева) 

Бонус раунда 3 : канал 3 (слева) 

Бонус раунда 4 : канал 5 (слева) 

Поместите всех пятерых парней в каналы и, Когда они достигнут 
вершины, нажимайте клавишу Стакбыстро, кактолько сможешь. Вотвыи выиграли! 

Дополнительная энергия: 

Сначала найдите шест для прыжков. После чего подпрыгните и опуститссь на его вершину. 
Используйте технику ходьбы по воздуху - быстро нажимайте на клавишу С после того, как 
подпрыгнули. Если вы всесделали правильно, то услышитезвук, который даствам понять, что вы 
получилидополнительную жизнь, и красная полоскана шесте станетбелой. Можете повторять это 
до тех пор, пока все полоски на шесте не побелеют. 

Прохождение по воздуху: прыгните и быстро нажмите С. 

Трюк, позволяющий обойти Жабика: 

Когда вы достигнете последнего обрыва прямо перед Жабиком, используйтетсехникуходьбы по 
воздуху, чтобы попасть на выступ слева. Дальше прыгайте с выступа на выступ и, Таким образом, 
вы завершитераунд. И незабудьте взятьспециальный предмет, преждечем закончите второй раунд, 
иначе придется возвращаться заним позже. 


РЕМОНТОМ МАМ 


Илет/Асцат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жжжхжккх 
Переход с уровня на уровень: ©, 3, А, В, В ( в паузе). 
Увеличение жизней: 3, А, В, А, «.(в паузе). 


РЕЗЕЮТ ЭТАЖЕ: ВЕТОЮМ ТО ТНЕ СЦЕЕ 


Нестотс Ату ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтинги хжжикхк 
Пароль пяти жизней: 
Перед каждой атакой вы можешь запастись пятью дополнительными жизнями. Все, что вам 
нужно, это ввести простой пароль: ТОООГОМ. Можете также набирать этот пароль перед 
——_—_ о  ———— 
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введением паролямиссии. 
Пароль десяти жизней: ВОООАЕЙ. 
Коды уровней: 
2 - УОАНЕКО с сажа | и 
3 - ВВОНЕ]С О тре. И Ь 
4 - ЕТЕЕТВЕ, ВЫ: 


РЕМИ. СРАЗН (ОРАСОМ'$ ИР 


Дотагк ® Количество игроков 2 ® Пинбол ® Рейтинегкжжжкхх 
Дополнительные мячи: 


вок треваь т тык ск...” 


Пароль Счет Мячи 
ОЕУП. СКАЗН 390000 7 
ТЕСНМ ОЗОЕТ 2000000 10 
ТЕ2Н2 ТЕЗЕМ 464900 10 
ГОСКУ ГОСКУ 77700 7 


Потеряв мяч, нажмите Аи наберите пароль. Когда игра начнется, вы будете владеть мячом. 


РИЧО ТАМ 


, И’оПеат ® Количество игроков 1 ® Пинбол ® Рейтингкжхжккх 

Выбор уровня: 

Вернитесьназадвпрошлоеивыберителюбой уровеньэтой замечательной игры. Включителпаузу, 
затем нажмите А, $ ишестьраз\.. Затем нажмите %, $ исщешестьраз\. Затем одновременно 
нажмите Ви $ТАКТ. Когда игра продолжится, нажимая А, выберите желаемый уровень. 

Бонусы и призы: 

Есливыловко обращаетесьсбитой, то можете получитьнесколько призоввэтой игре. Для начала 
попытайтесь запустить шар и поймать его битой. Затем потрясите машину двадцать три раза 
клавишей В. Теперьзабросьте шар в$ю!-машину, нобольшенетрясите. Если попадете внужное 
место, то получите дополнительный шар и бонус в сто тысяч. Не останавливайтесь. Если вы 
потрясете машинуещедвадцатьтри раза, азатем сновазабросите шарв$101-машину, то попадете 
въку УМоп4. Повторив все это шесть раз, получите миллион. 

Превращения: 

В режиме паузы нажмите №, 9, &, *, ®, ^, ^, ®, А, Ч, %, Ч, У, %, У, Х. Нажмите и 
удерживай В инажми ЭТАКВТ. После этого при нажатии В можно превращаться, изменяя форму 
отшарадодинозавра. 


2ЧО5АУ!5 РОВ НИЕ 


бега ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингкжжжх 

Выбор уровня (срабатывает не на всех уровнях): 

Врежиме паузы навтором джойстикенажмите А, В,А, С, А, В, В. Повторитеэту комбинацию 
несколько раз и выключите режим паузы. Теперь в момент появления названия уровня можно 
перейти на другой уровень, нажимая ЭТАВТ +С. 

Уничтожение врагов взрывом: 

Нажмите А+В+С и произойдет взрыв, уничтожив всех врагов на экранс. 


у 
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РОМА Ч МАШ! МАНАЮО 


ера ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг к жжжжжжх 


Пароли: 
2 - ПМИМУА 3 - ПУМОО 
4 - ТУНОТ 5 - СЕТЫМ 
6 - УОНОНО 7- 9МОЕБАО 
8 - СОШОСК 

РООМ ТЗООРЕВЮ5 
Р/аута!ез ® Количество игроков 2 ® Боевик ® 
Рейтинг жк 

Коды уровней: 

2- МРЕКГАГ, 

3-РООМГОКО 

4- СУВЕКТОХ 


На все уровни - АРСОМАТН 
Непобедимость: ЗООТНРА\/ 


ОВ. ЗОВОТМ!К'5 МЕАМ ВЕАМ МАСЧИЧЕ _ 


Нестотс Атбх ® Количество игроков 2 ® Логическая игра ® Рейтинг-жжжкик 
Коды уровней: 


Уровень Нагд Нагде$( 

2 3 ЧБ Ж Ж С С 3 Ж 
3 Ж ЧБ Ф ЧБ 3 Ж 3 ЧБ 
4 С 3 ЧБ С Ф Ф К БХ 
5 К Ф 3 3 3 К Ф С 

6 Ж Ж ЧБ 3 С Ф 3 Ж 
7 Ф ЧБ С С С Ф 3 БХ 
8 ЧБ Ж БХхХ Ж ЧБ Ф БХхХ Ж 
9 Ф С С 3 Ф 3 БХ ЧБ 
10 ЧБ 3 К Ж 3 С Ж БХ 
11 С Ж Ж БХ 3 Ф БХ К 
12 3 ЧБ ЧБ С К 3 БХ С 
13 БХ ЧБ Ф БХ К К ЧБ Ж 
Условные обозначения: 

Ж - желтый К - красный ЧБ - чистый боб 

С - синий 3 - зеленый БХ- боб Хэс 


ОРАСОЕА (ВВАМ 5ТОСКЕЮ'5 РВАСОИГА) 


5опу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинехжжжк 
Код выбора этапов: 
Набирается в заставке: 4,3,А,С,^,,А. Этапы выбирать в паузс. 
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РУМА ВВОТНЕВ5 2 


ера ® Количество игроков 2 ® Стратегия ® Рейтинежжжкжк 


1-йсценарий 2-й сценарий 
2  КАСАМ ЕА5У 
3  УАМАВА 2  КЕМЗУЧ 
4 СКСАК 3 КОЛМА 
5 КОЧУОЧ 4  СУОСНО 
6  САОСАЧ 5 ”МОЗВА 
7 209%Е 6  МАМЛК 
8 |” РОМРОМ 7 САМРУ 
9  МАБОУЧ 8 МОПЕ 
10 ЗАКОВА 9  КАВЕК] 
1] МОУА 10 КАКАТО 
12 ВАТТА МОЕКМАЕ 
13 ОНОВ 2  МЕКИЕ 
14  МЕГКО 3 — АРРЬЕЕ$ 
15 15ЕК] 4  ОКАСОМ 
16 НЕК 5 НПУЛ 
17 ЗАВАКО 6  КККККК 
18 ВАКА 7 ЭТКОКВ 
9 ЗОМоОмМ 8  МОМС 
20 ОЗНТКО НАКО 
2] ЗНСН1 2  УССН! 
22 РОМКА 3  ТВАТА 
23 САМУОМ 4  НАКОЧ 
24 МОМ 53 В0$5$ 
25 СПУ 6  РЕЕЕ 
26 КОЧЕМ 7  ОЕКОР 
27 СЕМПА! 8 1702 
28 НАГШКУО 9 РОУ 
29 КЕЗЗЕМ 
30 РОТОВЕ 
31 ВИПО 
32 ОКУОЧ 

РУЧАМПЕ РОКЕ 


чеха ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги жж 
Тайный экран опций: 
Наведите курсорна надпись ОРТОМ$, нажмите Сдесятьраз и затем нажмите ЭТАВТ. Теперь 
ты можете произвольновыбиратьуровни, прибавлятьсебе жизни и количество продолжений. 
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РУМАМИТЕ НЕАРОУ 


бега ® Количество игроков !® Приключения ® Рейтинг жкжх 
Выбор уровня: 
Во время заставки на пульте | нажмите ЗТАКТ. Установитс курсор наопции ЗТАВТ САМЕи 
нажмите С, А, ©, 3, В. Если все сделано правильно, вы услышите звуковой сигнал. Нажав 
ЭТАКТ, вы сможете установитьтот уровень, на котором хотите играть. 
Просмотрзаставок: врежименастроекнажмиС, А, ©, Э,В,ЗТАВКТили В, А, В,С,В, ТАКТ. 


ЕСА НОСКЕУ 
Еестготс Ап ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг жжжих 
Пароли выбора турниров: 
ВМУ/ВСУКХ7551ЕМЕЗ 
ВМ1СУМ]8СВЗ8УХОМ 
ВМ61.22ТЕЗКРОМЯМС 
Пароли выбора игроков: 
НСС16/]С8ВХВОХ]НВ 
ННУ5СТО27ТОНЕ$61. 
НОМ6В2Кк57СУС5МОС 
НЕГМЗЕСМСРСХСЕР9 
НО51$5Е5М\/Х$51В 7. 


ЕАЗМЕЗТ ЕУАМ$ 


Кеуопайопх Ргоцис! ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жж 
Пропуск уровня: 
Наэкранезаставки поставьте курсор на Сатезац и нажмите С, А, ®,3Э В, ЭТАВТ. Начинай 
игру, при этом можно перескочить на следующий этап, нажав ЭТАВТ. 
Выбор уровня: 
В режиме паузы нажми *^, А, %, В, №, А, Э, В. 
Просмотр заставок: 
В режиме опций нажми С, А, ^, 3, В, ЭТАВТ. 


ЕАСТНУУОВМ ЛМ 


Р/аутаге; ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтинг ижижккх 
Здоровье: 
В режиме паузы нажмите А, С, С, А, В, В, А, С. 
Переход на другой уровень: 
Поставьте игру на паузу и нажмите А, В, В, А, А+С, В+С, В+С А+С 
Отладочное меню: 
Поставьте игру на паузу и нажмите ®-+А, В, В, А, Э+А, В, В, А. 
Усиление оружия ( один раз за уровень): 
Сделайте паузу и нажмите А, В, В, В, С, А, С, С. 


ЕАЗТИМОЮМ ЛМ 2 


Р/аута!ез ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жхжккжкк 
у 
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Коды уровней ( в режиме паузы): 

Рирр!е$ 1: С, С, С, С, С, С, А, А. 
Рирр!ез 2: №, 3, В, С, С, №, 3, А. 
Рирр!е$ 3: э, 3, А, В, С, ^, Э, А. 
РаегРап: С, В, С, ^, З, Х, А, В. 
АБЧисНоп: $, А, С, №, 3, %, А, С. 
[пИаед Неад: В, В, С, А, В, С, ^, 3. 
заПу: А, В, С, С, №, С, №, э. 
Зо: А, А, С, С, В, В, А, А. 
МеаЕ: С, С, 4, 4, А, Э, 3, ^. 
150: А, В, С, 33,3, 3,3. 
Кип Лт Вип: В, В, С, ХХ, ^, ХХ, Л, ХХ. 


Восстановление энергии: 
Остановите игру и нажмите кнопки А, В, С, А, В, С, А, В, С. Раздастся звуковой сигнал. 
Продолжите игру, и вы увидитс, что энергия восстановилась. Этот способ можно использовать 


дважды наодном уровне. 
9 червей: 


Остановите игруи нажмитекнопки С, А, С, А, С, А, С, А. Вытакжеуслышитезвуковой сигнал, 


если всесделано верно. 
Войти вменю установок: 
Перейти сэтапанаэтап: 
Неуязвимость: 


Просмотрэтапабезчервяка: 


Получение продолжения: 
Дополнительная жизнь: 


Восстановлениезапаса патроновдо 5000: 


Получение плазмомета: 


Получениетрехствольного пистолета: 
Получениесамонаводящихсяракет: 


Самое мощноеоружие: 
Самоеслабоеоружие: 


>> 
Яо 
Яо 
г > 
Зов 
> 
27 
.у .9 


ОР 
пе? > 
>> 

> 

*.> 


РРР? 
ЯРО> 
ОЭ 


ро 


а 
3 


ооосай 


рРяРг 


ЯОРОЖрЬР 


осоо 


РРРРЯ> 
Я> 


ооо 


вооооа 
-- 1-1: 


рррЕерОоЯр: 


> 


а 
3 


ЕССО ТНЕ РОБРНИМ 


№ уо Тга4е ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкжжккк 


Выбор уровня и бессмертие: 
Развернитедельфинатак, чтобы он смотрел на вас. Во время игры нажмитсте ЗТАВТ, затем 3, 


ВСВС УСА иснова ТАКТ. 


ЕССО 2:ТНЕ ТРЕ ОРТИМЕ (РОЬРНМ 2) 


№ уо Тта4е ® Количество игроков ]® Приключения ® Рейтингхжжжкжк 


Выбор уровней: 


Развернитедельфинатак, чтобы онсмотрел навас. Это можно сделать, нажавнаджойстик?, если 
дельфин повернутнаправо, иджойстик?, еслидельфин повернутналево. Затем поставьте игруна 
паузу, нажмите кодА, В,С, В, С, А, С, А, В. Появится таблица, где вы сможете выбрать музыку, 
еетемп, любой этап и множество других полезных вещей. 
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ЕССО МОЮ 


Зека ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтинг жжжкк 
Коды этапов: 


Уровень 1 С5] Уровень 10 КОС 
Уровень 2 СЕК Уровень 11. ОЗН 
Уровень 3 НОЕ Уровснь 12 НКЕ 
Уровень 4 ВСЕ Уровень 13 РУГ, 
Уровень 5 ГВ Уровень 14 ОЕ] 
Уровень 6 НО Уровень 15 ]КЕ 
Уровень 7 ЕС] Уровень 16 ГОН 
Уровень 8 СК Уровень | 7. ЕЕК 
Уровень 9 [75 Уровень 18 КН] 


ЕЁ МТЕМТО 


ИоПеат ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкжжжх 

Магия: 

Для того , чтобы получить заклинание, сделайте паузу в игре, нажмите ®, ^, Х, Зи кнопку 
С. Если повторить эту комбинацию 4 раза, то получите все четыре 
заклинания. 

Тест цвета: 

При появлениилоготипа разработчика нажмите одновременно А, В, 
Си ТАКТ. На экране появится полоса самого неожиданного цвета. 
Этоттест, конечно, просто шуткаразработчика. 

Замедление игры: 

Можно замедлить ведение игры для облегченияее прохождения. Для 
этого в любой момент достаточно нажать ТАКТ, чтобы остановить 
игру, а затем нажать &, ^, 3, %, А. После этого нажмите любую 
клавишу. 

Выбор уровня: 

Просто нажмите \, ^, 3, 4, В. 


ЕОВОРЕАМ СЦОВ 5ОССЕ 


Илзт ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинекжжж 


Мощный удар: 

Введите пароль ТНКЕЕЗНКЕООЕО \МНЕАТ. . 

Игра без проигрыша: 

Введите пароль ОЧ1ТТЕК. В этом случае при досрочном выходе изматчавам небудетзасчитано 


поражение. 
Пароли матчей в игре за команду Англии: 


Агзепа!- Вогдеаих 7Г\МЕААУ1АЕ 

МогмсеН Сцу - Вапбег 373ЧАА41 СС 

Пуегроо! - Сес ЗАНЕАА6 [СА 

Моптапат Роге$1 - РЗУ ЕтаВоуеп КОАЕАВА[АЕ 

Финальная игра АбЗЦААб [АА 
у 
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ЕХО 5О ЧАР (ТНЕ 


Р/аутагех ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингкужккх 


Пароли: 

Уровень2 КЕТМАМЕС Уровень 12: 2ГАОМТАОМ 

Уровень3З3 РКОМВЕЧО(РКОМВЕТЧГА) Уровень 13: ТСАПМУКК 

Уровень4 ИТМАГСМЕ Уровень 14: АУКМСПОИМ 

Уровень5 ЗУЕКОАКА Уровень 15: САТТЗУТТ 

Уровеньб 2ХПЛКСНТ Уровень 16: УВЕСЕАЧА 

Уровень7 Т2КА!ЗАО Уровень 17: АЕОПММУ(АЕОП. МММ) 
Уровень8 АЕЕВПАЛ. Уровень 18: СМЕСАМОА(СМГСАМОА) 
Уровень9 ТЗАОТТСУ Уровень 19: УПУЦЗУНО 

Уровень 10 ТАГКТАТА Уровень 20: АТТЗУМАМ 

Уровень11 $52АГМВНМ Уровень 21: МАОТААМУ 


Ри! Рето: КЕУОЕМАС 


Р.-15 ЭПЗЩКЕ ЕАСЕЁЕ 1 
М1сгоргоу ® Количество игроков | ® Воздушные бои ® Рейтингк жж 
Пароли уровней: 
2- @В1012КЗ1 3 - НО646МРВВЕ 
4- 91$23.СГОМ 5 - О5В1АТВЕЕ 
6 - 26 3 КМСВНМ№6б 7 - НУЭЕРУРЕУТ 


8 - М0С6С3650] 
Пароль для начала игры в звании генерала: СВМЕТ 


Рг-22 ИЧТЕВСЕРТОЮ 


Нестотс Атз ® Количество игроков 1 ® Имитатор самолета ® Рейтинг жкжкк 
Скрытый экран опций: Во время игры нажмите одновременно кнопки ВиС. 
Сражение счетырьмя асами противника: АСЕ$ МСС]О.. 


Пароли : 

США Ирак Корея Россия Асы 
Миссия1: 0НС021 С60022 7Е002Е НЛ024 14602У 
Миссия2 0РС06О СЕСО61. 7м0060 НК412Н [40067 
Миссия3 О0ТСОЕО СТ00А4 7О01АА 170101 Г ВОСОАМ 
Миссия4 119012 СМбОЕС 820105 1ВО2ЕТ ГУСОЕО 
Миссия5 15С0МА < О[е1о) (9) 860104 120206 М3С010 
Миссияб 190609мМ 02С012 8А0220 НЕЗЕН М7с00С 
Миссия7 1040163 ОботЕУ 8102Е8 1М4Е567 МВС16Т 


Миссия8 Ш.С1ЕО ПАО ОМ — 8М042В ВЕбАМ МЕС1ЕС 
Миссия9 1РС1Мб ООС2Е] 8004МО ]306090К М)С1М$ 
Миссия 10 ТСО] Е203А] 8005МУ 707 0Т 

Миссия]11] 21С26 | Е6С428 9А050К 7-08 М5 

Миссия 12 210321 ЕАС5Е7] 9106А9 14096) 

Миссия13 31039] ЕЕСЗОК 900609 ]МЕЭЗО7 

Миссия 14 3504А4 Е1С60$ А2072С ЛКЕАЗК 
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Миссия 15 396560 ЕЧС7М5 А608Е4 ]УЕВМК 
Миссия 16 ЗТС5!С Е2С7ЧВ АА08]) КВОСА] 
Миссия 17 41062К Е6осзА$ АЕО8ОЗ КЕОО2М 
Миссия 18 4506М] ЕАСЗОК АТЕЗОЧ |919] 91018) 
Миссия 19 4ТОС7А7 ЕЕСА]!$ АМЕВбС КМОЕМ 
Миссия20 5167ОГ. ЕКВб] В20847 

Миссия21 59С8Е] РОСВОГ ВбОВММ 

Миссия22 6109ЕМ РОССЕА ВАЕРСИ. 

Миссия23 65090А с2СроОг, 

Миссия24 69090А ОбЧЕбЕ 

Миссия25 6НС90] ОСПЕРО0 

Миссия26 6. САП СМОНА1 


Е - 117 МОНТ 5ТОВМ 


Еестотс Атз ® Количество игроков | ® Имитатор самолета ® Рейтингхжжкжккх 
Коды миссий: 


| - С150Н8 6-РМВМС2 10 - РУНб24 
2 - 21УКЗ8 7 - №00С94 |1 - ЕЗ$М 87 
3 - МКЕМО7 8 - 219168 12 - М2К\/Уб 
4-0103Кб 9- ЗУУСВ4 [3 - СУРНО2 


ГАМТАЗА 


Оёлпеу ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жккх 

Как легко получить дополнительный предмет : 

Чтобы получитьдополнительный предметвсамом начале игры, подождите, пока первая мстла, 
которая движется внижней части экрана, недойдетдо ступеней. Прыгните нанее, и передвами 
появятся три хрустальных шара, двезвезды и магическая книга. 

Тайная комната: 

Вовторойчасти Замка можноотыскатьтайную комнатусбонусами. Остановитесь передтенью, 
войдите в нее, и попадете втайную комнату. Внутри находятся четыре звезды и две магические 
КНИГИ. 

Дополнительные жизни: 

Почти всамом начале уровня вы доберетесь до ряда платформ, на которых изображен символ 
музыкальной ноты. Эта нота предоставиттебе однудополнительнуюжизнь. Взявее, идитедальше, 
пока недостигнетесундукассокровищами. Прыгнуввсундук, высноваокажетесьв началеуровня. 
Повторяйте процедуру, каждый разберя ноту, пока увас не наберется девять жизнсй. Науровне 
«Мир3Земли» вы можетесобратьеще несколько дополнительных жизней. Двигайтесьвперсд, пока 
не доберетесь до первой Феи. Внутри хрустальной пещеры прыгните на первую платформу и 
возьмите ноту. Двигайтесьдальшечерез пещеру, и сразузадвумя валунами найдетесщеоднуноту. 
Возьмитстретью ноту передтем, какдостигнете Феи, нодо Феи недотрагивайтесь. Вместо этого 
позвольте себеумеретьи снова пройдитечерезпещеру, таким образом набирая вседевять жизней. 
Этот жетрюк работает и науровне « Мир Пустыни». 

Сбор полезных предметов: 

Вам всего лишь надо покинуть любой уровень игры, азатем вернуться на него. Окажстся, что 
все предметы снова появилисьнасвоих местах. Например, в«Мире Воздуха» вы можете выходить 
суровня и возвращаться, чтобы собирать ноты. 
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ГЕЮВАН1 СВАМО РУХ СНАЦЕМСЕ 


Нутя Еве ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжиик 


Пароли для выбора трассы: 

Ве\?1ап Сгапа Рих \\!4М6Г:РНМХ6 61КВВ:НМ!2М М№ХО321ЕОЕМ 
Зрап15й Стала Рпх \УЗХУЕ:3ЗЕКОО СВХЕВ:НМ12М №5$С8В:2ТСО] 
Кайап Стапа Рих ОУК\У/О:Н772Е ТНРМ6. МУ 2М МОХН3З:ВМСЕК 
Уарапезе Сгапа Рпх 1\УВКТ:ВМ$ 1 7Е3К4МКМУХ КОС$5:МЛОУН 
Ропивцезе СгапЯ Рих З\/№6:5РЕбК СУЗМС:ВО5ЗТ К1$ОТ:6ОС$Р 
АцутаЙап Стал Рих УСЕСО:ВМХ6Р 18641 В4НВ М\УС$К:УМВТС 


ро ОШО 


КапекКо ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингкажжккжк 
Игра про странствия Кул Спота, 


Выбор уровней: 
2 АЗ ЕА1В З$ОРТ\УАКВЕМ/ОТЕ 
4 ВОМЕТОРОСК 5 РЕАКОЕРЕУ МС 


6 5 ПМСОК$\УМ ($ 1МСОВ$УМ) 7У1ТРРЕЕАУЕАУ 


НЕА ИМТЕВМАПОМАЬ ЗОССЕВ 


Еестотс Апу ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингажжкжккк 


АЦ $ТАВТ$ уз РОГАМО................... Х58С\/ЭН 
АГСЕВТАУЗ ЗСОТГАМО ........... инь ХК$\/В86К 
АКСЕМТГИМА\У$ ОКОСУОАУХ ............. 32С\/С9ЛУ 
АЧЗТКАЦА у ЗРАПМ..............ииаеине ОхМВО9/4 
ВЕГСТОМ уз МОК\АУ .............. ие 09ТВС97Х 
ВКА7/11. 5 СХЕСН. ВЕР .......... линь 710\Н9]7 
ВУЕСАНТАУ СЕКМАМУ ................. ХЬОЗВУ7РК 
САМЕКООМ 5 ВЕСОМ ................ 7жМВК7)2, 
САМАЛПА у; З\/ЕРЕМ ..........ннниниье. 155 \М7РО 
СНШЕУ АКСЕМТИМА ...........иелнининь: ХАВУМ9ГУ 
СОГОМВТАу$ [$ КАЕГ ........... инь Х1$\/ 0616 
СЁЕСН. ВЕР. АКСЕМТИМА.......... 2МЕВКб16 
ОЕММАБКК у; СХЕСН. ВЕР .............. 20С7\/$59]5 
ЕМСТАМО у ОЕММАКК ................. 2ХОВТ82Н 
ЕКАМСЕ\$ ВВАЙИ. ........... инея \УВВУЭЗНС 
СЕКМАМУу$ ВКАЗИ..........иинининние. 28Х\/\!8 6х 
НОГТАМО у $\!ЕОЕМ ........... ини, О7Х\У/У7 М5 
НОМС КОМС у; ЕМОТАМО ............ УКЛ\7857 
|ВАОУЗСЕКМАМУ............... лань 1ВУ\/1618 
15КАЕГ. у СНИМА .......... иена У\УСУ\/27НХ 
[ТАГУ у; СРЕСН. КЕР............. линии 235\/39}9 
|УОКУ СОА$Т уз СЕКМАМУ................ \/Е7\/461У 
АРАМ УЗАВСЕМТИМА ..............злшннинн, 291785820 
ГОХЕМВОКСУ СЕКМАМУ ............... 3С7В69\/5 
МЕХ!СОУ5НОГГАМО ............ линии 75$В7610 
у 
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МОКОССОУ5 СЕКМАМУ ..................... \Оя\/8625 
МЕ\/ ГЕГАМО уз МОК\АТ .................. 27.Е\/99]7 
МВЕГАМО уз [5КАЕТ ...............енььниь, 210\/+9РО 
МОК\У/АУу СЕВМАМУ ....................... МУХВ9О 
РОГАМО уз САМАОА .................. линии 22 В ССЭР5 
РОКТОСАУ НОГТАМО .................... 309х0828 
ОАТАКУЗСЕКМАМУ ......................нне, 102ХЕ9Мх 
КЕР. ВЕГАМОУ5РЕММАКК ............. 765ХС9}Н 
КОМАМТАУАКСЕМТИМА .................. ЗМЗСНУМО 
КЧ$$1А\ СЕКМАМУ ................. чннньы, 2М7Х 821 
ЗСОТЕАМРу СЕКМАМУ ................... #О0МХК7/С 
ЗРАПМ у5 ВКАЙ11. ................ аи ениианининь: ЗОХМ82С 
ЗУ\УЕОЕМ $ ЕМОГАМО .............иеььниьь. 2ССХМ85Р 
ЗАТТРЕВГАМ О у; СКЕЕСЕ.......:........ О\9ХР810 
ТОККЕ\Уу$ ВЕР. ВЕГАМО .................. \Ух8ХО829 
1.$.А.у53 НООГАЮО ........... иене 2$+СВ9/Н 
ОККАГМЕ у ЕМСТАМО ...................... 280Х$9Нб 
ОКЧСИАУ у$ С7ЕСН. ВЕР................. УУМСТУ97 
\УМАГЕ$ у$ 0. 5.А. .............ланииннинининниньния 28В6ХУ7Н7 
ИРА $ОССЕР'05 


Нестотс Ат ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги жкжжкик 


Включите игру, войдитев ОРТЮМ$ и наберилюбой изуказанныхниже кодов. Еслиты услышите 
звуковой сигнал, значиткод воспринят. Начните игруи войдитев СОМТКВОГ. Нажмите кнопку 
А, и появится СНЕАТ. Далес используйте следующие комбинации кнопок, чтобы получить 


желаемый результат: 

Невидимыестены: С, С, С, В, А, А, А, В. 
«Хитрый» мяч: В, А, С, В, С, С. 
Сумасшедший мяч: С, А, В, С, С, В, А, С. 
Команда - мечта: А, А, В, В, С, С, А, А. 
Супервратарь: А, А, А, А, А, В, В, В, В, В 
Суперполузащитник: А, А, А, А, А, В, С. 
Суперзащита: В, В, В, В, В, С, В. 

} 

ЕЕ МОЗТАМЧС 


Зеза ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жк 


Коды вводятся натитульном экране. 
Дополнительная жизнь: зажав + С, нажмите ЭТАВТ. 
Полная энергия: зажав 3 + А, нажмите ЭТАВТ. 


ЕЕ 5НАЗК 


бера ® Количество игроков ![ ® Воздушные бои ® Рейтинг кжкх 


Выбор уровня игры: 


После заставки на экране с пояснениями кэтапу нажмитеА, С, ®, ТАКТ и сможете указать 


номерэтапа. 
у 
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Дополнительные жизни: 
Полностью зарядите свое оружие и уничтожьте Сепега! Ропег или Уопетаги и получите две 
дополнительныежизни. 


РЫСКУ 


ера ® Количество иероков | ® Логическая игра ® Рейтингх ж 

Выбор уровня: 

На экране с пояснениями нажми А, С, А, затем нажми ЗТАВТ. 

Малышка в бикини: 

Если вы будете действовать быстрее молнии, то сможете отыскать в игре небольшой приз. 
Завершите первыедесятьраундовменеечемзадвадцатьсекундкаждый исоберите всеочки вкаждом 
бонусовом раунде. Всумме вы должны получитьнемногим более 240000 очков. Теперь, когдавы 
будете получатьбонус, влевом нижнем углуэкранаоткроется окошкои оттуда выглянеточароваш- 
кавбикини. 


РЫМЗТОМЕ5 (ТНЕ 


Тайо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингк хх 
Выбор уровня: на экране с заглавием втечение некоторого времени удерживайте А+В+С+<, 
затем нажмите ЗТАКТ. 
Появится надпись Заре |. Нажимая 3 ‚ можно выбрать уровень. 


ЕКАМКЕМЗТЕ! М 

Пароли уровней: 

2 ОЛХУММ 3 ТОУХХ7У7 
4  ЕКТ\УЕНР 5 СКОТУУКО 
6 ЗМУХЮЕ 7 ВМХ7/]ЕМУ 


САТАВЕЗ 


Кепоуа {оп Рго4ис! ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтингккжи к 

Конфигурация: 

Нажмите иудерживайте любую клавишу (попробуйтекомбинациюА+В+С), азатем нажмите 
ЭТАВТ. При этом клавишу в момент нажатия кнопки ЭТАКТ надо отпустить, иначе в режим 
конфигурации не попадете. Вэтом режиме вы можете установитьуровеньсложности, прослушать 
музыку извуковые эффекты идаже выбрать язык. 

Выбор уровня: 

Войдите врежим конфигурации. Вразделе В.С.М. наберите 18, затем нажмите и удерживайте 
кнопкуАнавтором пульте ивыйдитеизрежимаконфигурации. Этодаствам возможность попасть 
врежимвыборауровней. 

Непобедимость: 

Поставьигруна паузу, затем одновременно нажми иудерживай кнопки А, Си?. Если всесделано 
правильно, изображениенаэкраненасекундуостановится. Тебе придется повторятьэтуоперацию 
накаждом уровне. 

Усиление вооружения: 

Сначала выбери уровень. Затем начни игру и останови ее. Нажми и удерживай клавишу « и 
дважды нажми А. Затем продолжи игру, и утебя будет усиленное вооружение. 


т —__ж— 
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Выбор оружия: 

Для начала выберите уровень, затем остановите игру, нажмите и удерживайте клавишу № и 
нажимайте А. Каждое нажатие накнопкуАдаетвам возможность выбрать какое-нибудьоружие. 
Кактолько вы найдетето, что вам понравится, продолжите игруи выстрелите. 

Тайное оружие: 

Чтобы получить особо мощноетайноеоружие, выдолжны выстрелить шсстьразподряд инив 
кого Не попасть. 


САВРЕЮО: САУСНТ ИМ ТНЕ АСТ 


Зета ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкжжк 
Пароли (они помогут сразиться с боссами): 


Уровень 1: женщина, кот, собака. 
Уровень 2: мишка, мальчик, цыпленок. 
Уровень 3: мальчик, мишка, кошка. 
Уровень4: собака, кошка, мальчик. 
Уровень 5: женщина, мишка, Кот. 
Уровсеньб: собака, собака, кошка. 


САВСОУТЕ$ 


Виепа Има [тегаспуе ® Количество игроков 1® Приключения ® Рейтингкжжжжкик 

Переход на следующий уровень: 

Поставь игру на паузу и нажми А, В, 3, А, С, А, %, А, В, 3, А. 

Восстановление энергии: 

Останови игру и нажми А, В, 9, А, С, А, %, А, В. 

Неуязвимость: 

Пауза и А, В, вп, А, С, А, 4, А, В, 3 С (теперь можно проходить 
СКВОЗЬ ОГОНЬ, НАажавА). 

Секретная игра: 

Пауза, А, В, », А, С, А, 4, А, В, 3, ТАКТ. Наэкране вы увидите 
другое секретное сообщение и кружащиеся кометы. Можете управ- 
лять ими: А - изменить конфигурацию, А+*&/3 - перевернуть по 
горизонтали, В+«/3 -перевернутьпо вертикали, С+©/3 - пере- 
вернутькомету. Чтобы выйти изданногорежима, нажмитеА+В+Си 
ЭТАКТ. 

Экраны-посвящения: 

№ 1-А, В, Э, А, С, А, Ф+А, 5ТАВТ. 

№2-А, В, 3, А, С, А, $+С. 

№3- А, В, Э, А, С, А, Ч -+А, А, А. 


СЕМЕВАТЮОМ ТОТ 


Гте И/атег ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжижкх 
Пароли уровней: 
уровень 2 - АСЕ$, уровень 3 - РОТУ, Уровень 4 - АКМ. 
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СНОЧ5'М’ СНО5Т5 


ера ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжжжижх 

Выбор уровня: 

К сожалению, этот способ работает не со всеми картриджами. Вам придется попробовать 
несколькораз, чтобы выяснить, годится ли ондля вашего картриджа. Во время заставки дождитесь 
появления слов«СНо\$апа СПо$1$» (ихможнотакже вызвать шестнадцатикратным нажатием А) 
и нажмите ^, $, Фи 3. Затем, чтобы оказаться в определенном месте желаемого уровня (они 
перечислены ниже), нажмитеследующиекомбинациикнопок. 


Уровень |1: Лобное место - ЗТАВТ; Остров, плавающий возере -А+$ ТАКТ. 
Уровень?: Деревня Гнилово - 9+В+$ТАВКТ; Огненный город - ®+А-+ ЗТАВТ. 
Уровень 3: Башня барона Ранкла - %+В+$ТАВТ;  ГораЖуткогоЛика-$+А+$ТАКТ. 
Уровень 4: Хрустальный лес - &+В+ 5ТАВТ; Ледяныесклоны - &+А+5ТАКТ. 
Уровень 5: Начало Замка - »+В +$5ТАКТ; Замок-3-+А+$ТАКТ.Локи: М+А+$ТАКТ. 
Неуязвимость: 


Этотспособтакже работаетнесо всеми картриджами. Включите приставкуичетыреразанажмите 
ВЕЗЕТ. Когда появится заставка, четыре раза нажмите клавишУА, затем нажмите ^, %, ©, 3. Если 
трюк удался, вы услышите характерный звук. Затем нажмите клавишу ЭТАКТ, чтобы попасть в 
экран выбора игрока. Удерживая В, нажмите ЭТАВТ, чтобы начать игру. Теперь все время 
удерживайте кнопку В, и ваш герой будет неуязвим. Еще одинспособ получения неуязвимости: 
когда появится заставка, одновременно нажмите клавишиАи ®. Затем одновременно нажмитеА 
и 3, потом А+© и, наконец, А+. Потом, удерживая кнопку В, нажмите ЭТАВТ. После этого, 
удерживая А, такженажмите ЗТАВТ. 

Режим замедления: 

Когда появится заставка, нажмитс ®, А, %, А, ©, А, 3. Если вы все сделали правильно, то 
раздастся музыкальная нота. Затем нажмите % и постоянно нажимайте ТАВТ, пока неувидите 
сэра Артура. Теперьнажмите 5ТАВТ, чтобы остановить игру, нажмите и удерживайте кнопку В. 
Пока вы ее держите, игра будет идти взамедленном режиме. 

Поздравление: 

В конце каждой стадии игры вы будете находитьключ. Чтобы схватитьего, встаньте справаот 
ключа - оченьблизко, но нс впритык, - азатем прыгните влево. Сделать это достаточно сложно, 
ноесли удастся, то вы увидите поздравление «се Сас» и получите 5000 очков. 

Загадочная лестница: 

Это -неболеечем скрытая вигрешутка. Заберитесьнавторуювстреченную вами напервомуровне 
лестницу. Стоя наее вершине, подпрыгните, быстро нажимая «© и 3 на пульте. У вас появится 
способностьнемного побродить по воздуху. 

Игра в Японии: 

Наэкранеустановок (ОрНоп$) выберите Мис Те = 26, $оипд Тех = 56 инажмите М +А+В+С 
изТАКТ. 


СОВА СЪАПЛАТОГ 5 


Ипет ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги к 
Дополнительные жизни: 
Сделай паузу в игре. Нажмите А, А, А, В, В, В, С, С, С, С, В, А и продолжите игру. Если вы 
услышитефразу «Уоц спежег», повторите процедуру. 
Пропуск уровней: 
Сделайте в игре паузу. Нажмите В, С,В,А,В,В,С, В, А, Випродолжите игру. Выавтоматически 
окажетесьвконцеуровня. 
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Бесконечная жизнь: 

После того как появится логотип Угрт, нажмите А, В, С, В, А, С, А, В, С, В, А, С. 

Режим РЕОСКАММИМС ПМЕОВМАТОМ: 

Включите приставкуи нажмите четыре раза следующую последовательностькнопок: С, В,А, 
ЗТАВТ. Наэкране появится режим Рговгаттте п(огтаНоп. Таместь несколько опций, включая 
бесконечноеколичествожизней. 


СОр5 


Ассоаае ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжижккк 
Бессмертие: МЕЗЛЕМТОТАМЕЕМ 2. 
Пароли уровней: уровень 2 - МАЗНУ/АМ; уровень 3 - СОУОТЕ; уровень 4 - РОХХ. 


СОТГОЕМ АХЕ 


ева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жжкжх 

Выбор уровня: 

Когдавысвечивается заставка выбора персонажей нажмитекнопки & +В-+ ТАКТ. Если жевы 
находитесь варкадном режиме, то, удерживая & ‚чтобы герой вращался вруках скелета, и нажмите 
А+С. 

Дополнительные очки: 

Нажмите кнопки +А+С+5$ТАКТ и вы получите 9 дополнительных очков. 

15 жизней: 

Выберите режим сдвумя игроками итут жедайте одному изгероевумереть. Теперьвы можете 
использовать каждого изгероевврежиме одного игрока. Этодаствам три дополнительныежизни 
плюскредиты, такчто всего у вас окажется пятнадцатьбойцов. 

30 жизней: 

Выберите режим одного игрока, затем нажмите иудерживайте клавиши « и 9, пока ваши 
воины не начнутнепрестанно вращаться. Во время их вращения, одновременно нажмитеАи 
С. Затем отпустите все клавиши и нажмите 5ТАВТ. Теперьу вас будст девять продолжений 
вместотрех. 

Могучие топоры: 

Вфинальном поединке, играя врежимеодного игрока, постарайтесь сохранитьмагию почти до 
самого конца боя. Послетого, каквы ударите босса, используйте магию. Изпустоты появятся два 
здоровенныхтопораиударятего прямовгрудь. Врежимедвух игроковпоявляются ужетритопора. 
Одинизигроковдолжен загнать главного злодея в угол и постоянно разитьего, нотак, чтобы он 
неупал. Второму же игроку предстоитзаманитьскелеты вдальний консц комнаты. И, наконец, 
передтем, как врагумрет, быстро используйте магию. Если вы сделаете все правильно, появятся 


тритопора. 


СОТРЕМ АХЕ 2 


дева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жж 

Выбор уровня: 

Во время заставки нажмите и удерживайте клавиши А, Ви С и нажми ТАКТ. Продолжая 
удерживать кнопку А, отпустите В и С, затем, все еще удерживая А, снова нажмите Ви С, чтобы 
войтивэкранопций. ПродолжайтеудерживатьА, а ВиСотпустите. Выберите ЕГи, по-прежнему 
удерживая А, нажмите В иС, чтобы вернуться вглавноеменю. Продолжая удерживать А, отпустите 
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ВиС. Атеперь, всееще удерживая А, одновременно нажмите ВиС, 
чтобы выбрать число игроков. Удерживая все три кнопки, нажмите 
ЭТАКТ, чтобы выбратьнормальную игру. Затем, по-прежнемуудержи- 
вая всетри кнопки, выберите героя, нажми А, азатем 5ТАВТ. Теперь 
вы можете выбратьлюбой уровеньигры. 

Неограниченная магия: 

Доберитесьдобоссалюбогоуровня хотя бы содной магией. Вовремя 
битвы сбоссом нажмите клавишУА, чтобы использоватьмагию. Убейте 
босса и отпустите кнопкуА, когдазабегаютгномы. Пустьони украдут 
двс магии, ноты не подбирай ничего. Когда ваш герой появится на 
следующем уровне, онавтоматически использует магию, дажееслиу 
вассси неосталось. Затемвнижней части экрана появятсядва рядамагий. Выможете использовать 
ихнеограниченно, нонеслишком часто, иначе игра может повиснуть. 

Дополнительные очки: 

Выведите наэкранменюОРТ1ОМ$. НажмитеодновременноА, В,С. Войдитевменю ОРТТОМ®. 
Отпустите А. Нажмитевменю ЕХИТи нажмитекнопку ТАКТ. Выберите игру нажатием кнопки 
А, и количество ваших очков увеличится с 3 до 8. 


СОТРЕМ АХЕ 3 


ера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжжжжк 

Суперудары: 

Экс: управление по кругу +В, С - пламя мечом; 

Тирис: 3, ©, Э+В, С - метнуть меч; 

Пантера: 3, ©, Э+В, С - бросок; 

Человеко-лев: управление по круту, В, С - вихрь. 

Выбор уровня: 

При выборе персонажа, установите курсорнавыбранном герое. Быстро нажмите4 раза А, один 
разЗТАВТибразС. В центреэкрана появится число, которое можно изменить. Это номерстартового 
уровня. 


СВЕЕМ РОС: ТНЕ ВЕАСНЕР ЗОВРЕЮВ РОРЕ 


Зера ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтингккжжжк 

Переход на другой уровень: поставьте игру на паузу и нажмитс А, А, В, А, ©, ©. 

Трилетающих диска: влюбой моментнажмите клавишу ТАКТ, чтобы остановить игру. Затем 
нажмите С, А, В, А, © иещераз ©. Вы услышите звонок и обнаружите, чтодиски уже находятся 
увас. 

Замедление: начните игру, затем нажмите ТАКТ, чтобы сеостановить. Нажмите, А, С, \\, ©, 
«. Услышите звонок, и игразамедлится. Когда вам это надоест, снова остановите игрукнопкой 
ЗТАВТ, затем нажмите клавиши ©, 3, ^, $, АиС. 

Быстрая перезагрузка: Если вам надоела заставка, одновременно нажмите клавиши А, В,Си 
ЭТАВТ, чтобы быстро перезагрузиться. 

Дополнительные жизни: уровень |1, эпизодспещерой -запрыгните наплавающий камень, убейте 
лягушек и продолжайте прыгать направо к дракону. Бросьте в него летающую тарелку, чтобы 
открыласьпотайная комната. Перепрыгнитечерезямы, запрыгните напружину, чтобы оказаться 
рядом ссундуками. Откройте их и возьмите дополнительную жизнь. Потом убейте себя. Повто- 
ряйте эту процедуру, пока несоберете желаемое количество жизней. 
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НАЮО ВАЦ. 
Ассо[а4е ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингккжжкк 
Пароли для игр: 
Теха$ - Во$оп: ............... 1ААЕГ Се Ме\ УогК - АПапиа: .............. ВААЕНЕБВ 
Возоп -СШса?о: ............ АЕЕСВССС ОаНапа - Мем УогК: ............. ]<АЗ2ЕНО2 
Техаз$ - Регоц. ............... сВЫа06 РиЗБогрИ - ЗВ: ..... и нииениинние, ГААЕЕОЪ2 
Зеае - Тогопго: ............ зсС6ОЕ [05 Апре!е5 - РИИадерша. ...... еААЕЕСЬ5 
Сеуе!апа - Капза$ СИу: .. сА71ТКОа Ноцзюл - Во$оп: .........ььниии и. ссА7ЕСО6 
Митпезока - Сеуе!апа: ..... [<ВЗГКОа МИмаикКее- Бехгоп. ............. асА7НЛо2 
Зап О!еро - Моттеа|: ..... РААЕСЕБК Мем УогК - Сташтпай: .......... д(сА2ЕНО8 
№ ем Уо!К - Мем УогК: .... ЕАеВНЫ СНсаро - АЧНап(а: .................. 2СЗ6АПЫ 
Зап Егапс!5со - Техаз: ..... < ВОВА СШсаро - СШсаво: ................ 2ААССАШ 
Зап Пуеро - Ссус1апа: ..... РРА7НК9 СаШогииа - Вай итоге: ........... КсВЗС ИУ 
НЕВ2ОС 2\/Е! 
Кепоуайоп Ргодис!5 ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинга жжк 
Пароли к уровням: 
1. ОРСНСАСНСМР 3. КОС1ОСВСАСМЕ 5. ОМС 1ОВСОКТС 
2. МННОЕС]ЕГО 4. МАЕВЕОСА1МС 6. ОМСВСЕНЕМЕЕ. 
Пароли для числа побед: 
5 побед - СОСКНАСОКЕО 25 побед - АЗВРОМСМС 
12 побед - ВРНОНАСАСМЕ, 28 побед - ПЕОРВОРГК] 
19 побед - МРЕОРОСАСКР 31 победа - 13 ОМСЛАОКГ. 


22 победы - МТРЕЕСЕМТС 
Пароль последнего уровня - ЛЛО1СГТАОК. 
Код победы для армии синих - ТЕ]ОЗЁКМГА. 


НОМАМ 


Сатеес ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Рейтинги жжкхях 
Пароли этапов игры: 
2 - УНОВЗВСТ$ЗЕХУ 30 - МЕКТ]С МХОМ 58 - ТЗОКЕ$НХ2МОУ 
3 - ОСТООВ\ХВСМС 31 - ЕНУМННМТС РМ 59 - \МЛМГ\М7$НСУМН 
4 - РВСРСНО77МССТ 32 - ЕГМЕЗВИТУМХ$ 60 - УМТВХУЛУМУ\УИТК 
5 - ТМНСРУРСООНО З33 - ТАТУ ГУМОКХ 61 - РОХКРТУГОАМ 
6 - ОТМЕСРУ/\МЕРУ\У/ 34 - \МХТХВСНВУГОС 62 - ТРУММВОКУЕЙМ 
7 - КЕММЕХОС.)КВО 35 - 78 КОНХСЕУЕГО (ТХУММВОКЗЕ2М\) , 
8 - ХУКМОПМЕНУ\У/7 36 - (СН\ТХУХ$7М 63 - ВВНЛМУТМЕСЕ$ 
9 - РУРОТМКТМИ$Е 37 - К5$ВМУСУ$ТЬЗВЕ. 64 - ГГЬОУМВУЙ М 
10 - УУЛМОМРУХННО 38 - СРОМЛУРМТЕМЕО (СТООУМКУЙЕМ) 
11 - ЗОКВОС]НР\/2О 39 - СЕРКРУХЛСКСХ 65 - МСНОУРОХЕОХН 
12 - НСОБ\/2$МХСРН 40 - МУЕЕКХСВУОМЕ 66 - МЕСГУУСКОУР 
13 - СВУНХХОМН$УГ 41 - НОУОМОУМУСРО 67 - ОТЗОЕМВУТМ]) 
14 - ЕРУВСХСРМРМР 42- ЕСТВКУЕМАМУК 68 - СУВНУОМСВУМ 
15 - ЗВОНМГОКОМРС 43 - ВУММУНУТСОТС 69 - Г\УХСГОКСЕРРМ 
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16 - МУСКВЕРСОХМЕ 44 - ВОМВСХРУЕКНС 70 - УМРКМВ$ХХУТК 
17 - [СХМЕККМ\УНГЕК 45 - ТМЕОУМОРУВ2О (У\МРКМКЗХХУТУ) 

18 - ВККЫКРЕНХМОР 46 - РРЕСТНКХВУХМ 71- МСНММХСН2С15 
19 - УСЕМЕКМ5КОМЕ 47 - РЕСРОР\УКВСХ\/ 72 - Т\УУЕВНКТМНСР 
20 - МРЕСМХСККМРМ 48 - УМУТСХТКОМСЕ 73 - ТОУСХУМЕЕ 22 М 
21 - УХЕРЕВХ\УНВО 49 - СММ5ХСЕУММН$ 74 - ОГМУОЛМУ МАО 
22 - ХОННУ/РОВУМРС 50 - РОТКРСТУХОК 75 - УКРКЕЗЕСУТЕС 
23 - УУМУСЕОНСВ 51 - НННУЕЗХММРЕС — 76 - О\/РУНКОСРУТ 
24 - ЗОМЕСКВС/С2 52 - ВРНСГОХУН\М/ЛУ 77 - ККЬОКЕ$] В5У2, 
25 - ТЮХСЕМТ2ЛУР 53 - ВУЕРКРМСУРОО 78 - ТУСМОВСВ\УРЛУ 
26 - СОУХ\МУНУКСРУ\УО 54 - УМНУМОСМТУМОТ 79 - ВСОО$М2ОСУРС 
27 - \МТВЗОСВХКЛ\МЕ, 55 - ОРРСУНРСЕ\МТ5 80 - ХРММ\УУКЕМОСС 
28 - ОХКОУКМЕ$ТС 56 - МОТТСКУОХКА 

29 - УЗРОХУУСГУСВ 57 - КМСЕХХККМНСУ 


ИЧСВЕОТВЕЕ НЕК (ТНЕ 


0.5. Со ® Количество игроков | ® Поединки ® Рейтингккжккккх 
Выбор уровня: врежиме паузы, нажми %, 3, $, . Выйдите изрежима паузы и потеряйте все 
свои жизни. Послеокончания игры появитсячерный экран, содержащий информацию повыбору 
уровней. 


ИЧРМАМА )ОМЕЗ СОЕАТЕЗТ АРУЕМТОВЕ$ 


бера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжжкккх 
Выборуровня: назаставке игры после появлениялоготипа«[ОСАЗЕП.М»нажмитеА, В,С,В, 
С, А, С, А. 
Пропуск уровня: во время паузы введите пароль 3, ^, %, «, ©, Ч, ЗА, В, С. 


АМЕЗ РОМО 3: ОРЕВАПОМ 5ТАВЕ!$5Н 


Еестотс Ату ® Количество игроков [ ® Приключения ® Рейтинг жжжжк 

Дополнительные жизни: когда у вас остается только одна жизнь, войдите в режим паузы в тот 
момент, когда вам должен бытьнанесен очередной удар. НажмитеА, чтобы начатьуровеньсначала. 
Показатель жизни должен стать равным нулю. Если вы потеряете эту жизнь, игра закончится. 
Повторитетрюкещераз, ивы получите десятьдополнительных жизней. 

Суперпрыжок: после того как вы получите ]е{ расК, оставьте его там, где вам надо прыгнуть и 
нажмите С+В, чтобы поднятьего и получить возможность взлетать, даже если]е* раскК пуст. 

Меню установок: после того, как появится экран для паролей, вам будет необходимо ввести 
следующий код: КЕОСНЕЕЪЗЕ, УЕЦОУ\У/ МОТЪЗЕ, СВЕЕМСАТ, ВГОЕООС. Затем введитеодин 
изнижеприведенныхкодов (в «красном» варианте): ЗТАВ (началос пятью энергорыбками), ЗН 
(неуязвимость), ВООК (всекарты будутоткрыты). 


3ОЕ МОМТАМА 3 


Зеза ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинг кжжжх 
Пароли команд: введите три первых символа кода команды и добавьте кним УМТ$КВС. 
Веагз - ОТВ Катз - КЕВ 49-ег; - 4Г.В Со\боуз - НСВ 
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За ($ - УГВ Каегз -ОШОВ Базе$ - (В ВШ5 - СОВ 
Кед$Кпз - 61.В Стап($ -ХТВ Борт -$5СВ У!Ктв$ - ТВ 


3ООСЕ ОВЕБО 


Асфат ® Количество игроков !® Боевик ® Рейтинг хжкжжик 


Пароли уровней: 
2: КГОУТ 33 ОмММО 
4: РЗТКВУ]2, 5: НОММГТ 
6: У\УОКСМРЧ 


МОТЕ ВООК (ТНЕ 


Обпеу/Игят ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинегкжжжжккк 

Коды: их нужно вводить после перехода в режим паузы. 

Восстановлениевооруженияи жизненных сил, атакжеобладание маской неуязвимости на 99 секунд: 
\,^,9,$,е,Э ‚е,Э, В, А 

Переход на следующий уровень: В, А, А, В, В, А, А, В, А, В, А, А, В, В, А. 

Перевернутое изображение: А, 3, Ч, В, А, <, ©, С, 3, А, Ф (на паузе) - игра будет 
переустановлена, и, когда вы сноваее начнете, изображение будетперевернутым. 

Выбор уровия: сразу после заставки нажмите ^^, %, ^, %, =, З и $ТАКТ. Теперь, если 
поторопиться, после начала игры, орудуя джойстиком и 3, можно выбирать уровни. 

Финальная битва с Шерханом: А, С, А, С, А, С, А, С, В, В, В, В. 

Оказаться рядом с Балу: В, А, , ^^, \\; На дереве с обезьяньим доктором - 3, А, %, В, А, %. 

Поединок с Каа при трех жизнях: С, А, А, В, С, А, А. 

Дополнительная жизнь на 10 сек. для прохождения всего этапа: А, В, В, А, А, В, В, А. 

Изменение цветовой палитры: А, В, В, А, С, А, В, В. 


УЧОЕЕ ТАКЕ 


Нестотс Аг ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета э® Рейтингкжжжкиких 


Пароли: 

Вариант! Вариант2 
2:  АВМР3ЗВЕХТР]3З ВГУВЕХТРК Зжизни 
33 9ЭМ\$МО9УЛММСС ЭЗУМЛАЭУ\УММС7 —Зжизни 
44  Х7ЫЮВ7АМЕУТ ХТ6УХИ6РЕбМ 16 жизней 
5: _ \У[РЛ746)К7 УМНУММСИВС9 16жизней 
6:  \УбУПРЕРЭТВ М\ЗЛУТОЛОХ9М 23 жизни 
7: ТРС39№М$6МС]Л ТМУВЦШУКЗК\У 23 жизни 
8 7СВЕЗСЕБУКН 7СКУМ7ГОУКУХ — 23жизни 
9:  №46]3вВУ\М/Т4У МАРУВУ\М/ТУР 23 жизни 


Бессмертие: 

Когда у вас кончается энергия, и вертолет начинает разваливаться, нажмите на все кнопки и 
ЗТАВТ - вы станете бессмертным. 

4 жизни 

На7-уровне (КуегКа!4) 4жизни можнонайти подчетырьмя маленькими пирамидами, которые 
указаны вверхней части карты. (Это приблизительносерединауровня). 
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399 А$51С РАВК 


В ие 5Ку ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжихкк 

Код выбора уровня 

Чтобы быстро и свободно перемещаться, перейдите кменюопций (Орпоп$ Мепц) и, ничего не 
нажимая, выйдите из него. После этого введите пароль МУОКМУОК, но не выходите с экрана 
паролей. Вместоэтого высветите наэкране стрелку Влево или Вправо, а потом нажмите по порядку 
иудерживайте следующиекнопки: А, В, Си ЗТАВТ (вконцевы должны удерживать нажатыми всс 
этикнопки). Когда появится титр «Доступен второй контроллер», высветите пункт Ехк и нажмите 
любую кнопку, чтобы начать игру. Появится специальное меню выбора этапа. 
‚ Непрерывные продолжения 

Послесвоей «смерти» (когда жизней большенет) перейдите наэкран паролей и нажмите Зап. 
Теперь выберите вариант {ап - и вы вернетесь втот уровень, из которого выбыли. 


Пароли уровией 
Игра за доктора Гранта: 

Рау №тгта! Ната 
Уровень 2: 2ВГМНКЕЭ 277166 КО 20МН7ОВ2 
Уровень 3: 4. ВУСИМ 4ВЕР64\0 45 МРб7ЕС 
Уровень 4: 66 КНЕН?2Р 64) НСОЕЕ 6бОГМТМКК 
Уровень 5: 8КМОЗНИОЧ 85ВСЁЕМТН 8ОСТООЕ8 
Уровеньб: А717МУР6б АН745Е]С АбС8ЕОЛ 
Уровень 7: СРЕРНММС С798В167 0 С70Н568В7 
Играза Динозавра: 

Еазу М№ гта! Нога 
Уровень 1: С21С0014 С21<0025 С21С0036 
Уровень 2: 121060016 12160027 С2100038 
Уровень 3: К21С0018 К2100029 К21С003А 
Уровень 4: М21С001А М21С002В М21С003С 
Уровень 5: 021<002С 02100020 021С003Е 


Коды полного вооружения для Гранта: 


мае ОУУХУУ\УОР 
Ро\ег Мапоп 2УУУУУОВ 
Тре Ю \ег 4УУУУУОТ 
Ритри8 Ноцзе 6УУУУУПЧУ 
Сапуоп 8УУУУУЦ1 

Трле\Уосапо А\УУУУУПЦЗ 


Мастер-пароль: 

Введите пароль] Р _0_ АВК, где первый пропуск можетбыть заполнен либо буквой С (играть 
задоктора), либо К (игратьзадинозавра), авторой пропускзаполняется цифрами, указывающими 
номер уровня: с | до 7 для Гранта, с 1 до5 для динозавра. 


КИС ЗАМОМ 


Ис Тока! ® Количество игроков [® Имитатор рыбалки ® Рейтинг жжжх 
Пароли: 2 - М НУОКО$ГК, 3 - ХЗРОЛЕС\МРО, 4 - МКЕЕЕ\/ХРХС, 40 - СММКВВВОРО, 47 
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- СЛОМСОМЫ, 57 - ТУЗ) ВМНЕОСУ, 61 - МУНЕУХК$ГУ, 67 - УМСОЕХМХХ5, 73 - 
7НСУ\М/КООХМ, 79 - КТ\/СССЕНЕ, пароль для рекордного улова - УРГОМУКСКМ. 


КРОЗТУ’5 ЗУРЕЮ РОМ НОЦЗЕ (5$1МР5ОМ5 


Нуте Еаве ® Количество игроков |® Логическая игра ® Рейтингкжкжжх 
Пароли: уровень2-\/НОАМАМА, уровснь3 - ЕЕАМОЕВКУ, уровень4 - ВРОСКМАМ, уровень 
5-ЗГОЕЗНО\У.. Суперпароль-3МАГ-ТМ (даетвам бесконечные жизни, и вы можете попасть 
налюбой уровень, который захотите). 


ГАУУЧМОЗУУЕВ МАМ (ТНЕ 


‚ Сигуе [шегасйу ® Количество игроков 1/® Боевик ® Рейтингхжжжкик 


Советы. Чтобы воспользоваться кодами, остановите игруналюбом этапе инажмите ®\, 3, А, В, 
А, 4, =, А, Фиотмените паузу. Затем опять вызовите паузу и нажмите В, чтобы пропуститьэтап, 
или С, чтобы попасть в отладочное меню. 


ЕМММ О 5 


Рууктозй ® Количество игроков | ® Логическая игра ® Рейтинг жжккк 
Пароли: 


Уровень 2: О\КУМ 
Уровень 3: МООМО 
Уровень 4: З\/КУМ 
Уровень 5: ЕТОУМ 
Уровеньб: КМКВХ 
Уровень7: НТОУМ 
Уровень8: ММКВХ 
Уровень 9: УРОТРО 
Уровень 10: (МУКУМ 
Уровснь 11: ХООТО 


Уровень 12: СХКУМ 
Уровень 14: ТМКВХ 
Уровень [5: КТОУМ 
Уровень 16: \/МКВХ 
Уровень 17: УНРУО 
Уровень 18: 22.К7М 

Уровень 19: ХНРУО 
Уровень 20: СВКВР 

Уровень21: РХО\УМ 


тЕММИМО5 2 


Уровень22:ТОКСХ 
Уровень23: ВХО\/М 
Уровень 24: \МОКСХ 
Уровень 25: Е ОУО 
Уровень26: КВКВР 
Уровень 27: Н]ОУО 
Уровень28: МВКВР 
Уровень 29: УХО\/М 
Уровень 30: РЕКСХ 


Рхувпо5{5 ® Количество игроков 1 ® Логическая игра ® Реитингкяжкжккхк 


Пароли: 
ВЕАСН 


2: МВОРГАСАНЕМАССНВМИ М 
3: 1НВСВИРАН1ЕМАССНВМ НМ 
4. ТАВСВУЕМО-МАССНВМНМ 
5: ММВОВИЕМОСЛМАССНВМ НМ 
6: КЕВСВЫЕМОСЛЕССНВМ НМ 
7: ОГВОВЦЫЕМОСУЕЕЕНВМНМ 

8: ОРВСВНЕМОСЛ.ЕРЕЕРОММНМ 
9: КВСВЫЕМОСЛ.ЕЕГОМВННМ 
10:РАВСВИЦЕМОСЛЕЕЕОМВНЛ. 


ЕСУРПАМ 


СВСО5 


РОТАК 


у 


2: ВМУММСТНМЕОСЕВРИМЕОСЕ. 

3: ЕРЛММССТМЕОСТВРИМЕОСТЬ 

4: ВСОЛЧММССИ.СОСЕВРИМЕОСТ. 

5: РМЛММССИ- СМ ВРООМЕОСЕ, 
6: ВВЛЧМССИ-СМЕСОРИМЕОСТ. 

7: МВАУМССЫ-СМЕСОАШМЕОСЕ. 
8:ЕМЛММССИ.С МЕСОАНКГЕОСЕ 
9: МСЛУМССЫСМЕСООНКЕММСЕ 
10: МОЫММССЕ.СМЕСООНКЕММРС 
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2:ЕАМРРВАНАЕЕСЕВГАСАОЕВМ 
3: ЕОМРРВАНАЕЕСЕВЕАСАОЕВМ 
4:МСМРРВРУНМЕСЕВГАСАРЕВМ 
5: ЛМРРВРУНМРОЕВГАСАРЕВМ 

6: МНМРРВРУНМРО/РГАСАОЕВМ 
7: МПМРРВРУНМРО/РМРСАРЕВМ 
8: ИМРРВРУНМРО]РМРРНОЕВМ 

9: МОМРРВРУНМРО/)/РМРРНРРВМ 
10: НВМРРВРУНМРО7/РМРРНРРАА 


› КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


2: МЕАРЕРМАС ШВОВАШЕСС 
3:АНОРЕРОРСИВОВАШЕСС 
4:АСОРЕРОРРРА1ВОВАШЕСС 
5: РОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
6: НОАРЕРОРРРАААСВАШЕСС 
7: ЕНОРЕРОРРРАААСАСШЕСС 


ЬНХ АТТАСК СНОРРЕЮ 


Нестотс Ату ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжкяжкх 


Пароли: 

Ливия: 

Маезис Тмеуе: СОАААЕРА 
Кепдеег Ноа: СОААОНА 
Ватбо\ Уей: СОАААУС 
Гобхег ОцаагШе: СОААОХС 
Резец Тмо: СОААВЕЕ 
Р]ат Айа: СОТЕВОС 
Центральная Европа: 

Вотто Мигог: СЗТЕТУГЕ 
Агс (це: С$1Е\У4Е 
Кетдеег НойПа: СЗЕЛС 
О!утрис ТогсН: СЗТЕ2КС 


Сгапа Трей НоКит:;: СЗТЕЗУА 
Вьетнам: 

ГобзчегОцадгШе: СОТЕЙСС 
Кет4еег НоиПа: СОТЕВКЕ 


Н\апипе Агго\: СОТЕЗОЕ 
Неп Ноцзе: СОТЕКТЕ 
Гауа Гатр: СЗТЕ 2,5 А 


Ащепог Моуа: СОАА1ЕА 


Рноетх: СОААУСА 
СВез$$: СОААГШС 
Неп Ноцбе: СОААУ\УС 


Напит8 Агго\: СОАА]ЛЕЕ 


Сре$5; С$51ЕО6бЕ 
Ащегог Моуа: СУ1ЕВУС 
Нор Тоаа: СЯЕВГЕС 


ГобзегОчааг!е: С$1ЕВХА 
Напа Аггом: СЗ1ЕКбА 


Амщегог Мо\та: СЗ1ЕАЛС 
Септ!: СЯЕПС 
Сре$$: С$ТЕОГ6 
Впагу Кат®огт: СЗТЕУКС 
Егеедот Тга!п: СЗ1ЕАСЕ 


Чтобы получить неограниченный боезапас, науровне Катбо\ Уе! введите пароль САТУАКУ. 


НОМ КМС (ТНЕ) 


Оёпеу боЙмаге ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жк кк 


Секреты 
Выбор уровня и неуязвимость: 


В экране опций нажмите 3, А, А, В, Эва. Появятся две новые опции - «Геуе! Зе]ес» (Выбор 


уровня) и«шутс!ПКу» (Неуязвимость). 


Секретный код: 


Наэкране «Опции» наберите следующий код наджойстике первого игрока: ВАВКУ. Барри - 
это имя программиста, который написал секретный коддля этой игры. В появившемся менювы 
сможете поставитьсебе всчнуюэнергию или выбратьэтап, накотором выхотите начатьигру. Вы 
также можетевыбрать«легкий» уровень. Тогдаувас появится неограниченное количествожизней, 
ноэнергия будет кончаться. Эта опция хороша для тех этапов, где вы теряете много жизней. 
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ГОТ УМКИЧС$5 (ТНЕ 
Илет ®е Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингикккикх 
Пароли уровней: 
2: СКЗТ 13: ОСК$ 23: ВТКУ 33:8 ВЫ. 
3: ТЕРТ 14: РНКО 24: МКК 34: ТКОК 
4: СВМР 15: ВО 25: ВУТ$ 35: ЕМТМ 
5: МО — 16: $РК$ 26: СВЕТ 36: УВГК 
6: ЕГОТ 17: МММ 27: НОРР 37: РООБУ 
7: ТВЗ$ 18: $М05$ 28: 53МЕТ 38: ТКРО 
8: РЕН$ 19:ТМРЕ 29: УЗТВ 39: ТЕЕЕ 
9: СУКМ 20: ТТВ$ 30: МЕТ 40: ЕКОТ 
10: ВВ1$ 2ЕЛЛУ 31: УКУУ —41:4ВМ4 
11:ТВ33 22:РЕМС 32: СМВО —42:М$ТК 
12: УСМ 


ГОТ ММОЮРЬО (ТНЕ) (29 ВА$5Ю РАВК 3 


Ве 5Ку ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жжжккккх 

Для того, чтобы выбрать уровень, начните игру и введите на экране «ОрНоп зсгееп» пароль 
МАС]СВОХ. 

Пароли уровней: 

Уровень 2 - АМО4\УТ.2А 

Уровень 5 - АЗМ]14КМ, 

Уровень 8 - №5221АН2, 

Уровень |1 - ЕМ8Р15358, 

Уровень [4 - 70420984, 

Уровень 17 - ГКАОТЕ7А. 

Если вы хотите сменить свой облик охотника и снаряжение, введите пароль КЕБНОМТ (вы 
станете красным охотником). 

Чтобы играть вдвоем и видеть персонаж каждого игроканаэкране, введите пароль СУПА. 


М.0.5.Н.А. (АЦЕЗТЕ) 


фезт!с ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинг жуки 

Выбор раунда: дождитесь, пока на экране не появится логотип ЗЕСА, затем нажми ВЕЗЕТ. 
Когда логотип появится вновь, снова нажмите ВЕЗЕТ. Повторить это надо десять раз. После 
этого подождите, пока не появится заставка и войдите в опции, держа при этом нажатыми 
клавиши Фи ®. Наэкране появится слово «Раунд». Вы можете менять номер раунда клавишами 
+иЭз. 

Пять дополнительных жизней: остановите игру, затем нажмите Э , $, 3, $, е, ^, ©, ^, В,С, 
АизТАВТ. 

20 опций: Когда’начнется игра, нажмите ТАКТ, чтобы остановитьее, потом нажмитетри раза 
*\, три раза 4, три раза « и три раза 3; потом два раза С, а далее В, Аи $ТАВТ. 

Полная огневая мощь: во время игры нажмите 5ТАВТ. Затем нажмите В,В,С,В,В,С,&,4, иА. 


Уровень 3 - 444$ ОМСК, 
Уровень 6 -ЭМО5КК$5$8, 
Уровень9 - МКАО26ТА, 
Уровень 12 - ЧЕСН1РРС, 
Уровень 15 - У4ОГ.КСРО, 


Уровень 4 - САККАСОК, 
Уровень 7 - РООО!$СО, 
Уровень 10 - 4ОМПОВО6, 
Уровень 13 - ССОЗЕМЕЕ, 
Уровень 16 - КА4ТУЕОК, 
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МАООЕМ ЧРЬ 96 


Вестотс Ат; ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжжхжх 
Вданной версии имитатораамериканского футболаесть множество секретных команд, доступ 
ккоторым можно получить, введя приведенные ниже коды на экране «Теап1 Зе]есйоп» (экране 
выбора команд). Коды вводятся наэкране для каждой издвухвыбранных команд вотдельности 
кнопками А, В, С. 
Коды для выбора секретных команд: 


80 АНапга Ра[соп ............. ААВВВСА '85 Мем Епапд Рапо!$ ........ ВВСАВАА 
”70 Ваитоге Сой$ ........... ААВСАСС 76 Мем Еп]апд Ра!по!$ ........ ВВСВААС 
68 Ваитоге Со{$ ........... ААСАААВ 79 Мем ОПеап За!п($ ............ ВВСВСВВ 
’'64 Ватоге Со[$ ........... ААСАСВА 90 Мем Уогк С1апс .............. ВВССВСА 
93 ВиЙаюо ВШ$ ................ ААССАСВ 86 Мем УогК СЛапгс .............. ВСАААСС 
'92 ВиЙз1о ВШ$ ................ АВААААА *70 Мем УогК СЛапгс .............. ВСАВААВ 
'91 ВиЯа1ю ВШ$ .............. АВААСАС 68 Мем УотК ]е{5................... ВСАВСВА 
90 ВиЙаю ВШ? ................ АВАВВВВ 80 РЫЙаде!рша Еаёе$ ............ ВСАСВВС 
'73 ВиЙа1о ВШ$ ................ АВАСАСА "60 РИЙаде!рша Еазе$ ............ ВССААСА 
85 СМсаво Веагз .............. АВАСССС *79 Риизбигрн Зееегс ............ ВСВВААА 
77 Сшсаво Веаг .............. АВВАСАВ ›78 Ризбигев Зчееегс ............. ВСВВСАС 
'66 СШсаро Веаге .............. АВВВВВА 75 Ризбиган З1ееег® ............. ВСВСВВВ 
63 Сысаро Веаг .............. АВВСАВС ›74 Ризбигев Зееег® ............ ВССААСА 
88 С!тст. Вепра[$ ............ АВВСССВ 75 $1. Гош Саг4та5 ............ ВССАССС 
81 Сшсет. Вепра[5 ............ АВСАСАА 94 Зап П\еро Спагвегз ........... ВССВСАВ 
93 РаЙаз Со\Боус ........... АВСВВАС '81 Зап П!еро СПагвегз ........... ВСССВВА 
92 РаЙаз Со\боус ........... АВССАВВ ’66 Зап Пуеро Спагвег® ........... СААААВС 
78 РаЙаз Со\Ъоуз ........... АВССССА 63 Зап Перо Спагвегз ........... САААССВ 
’77 РаЙаз Со\боу? ............ АСААВСС '94 Зап Егапс!зсо 49ег® ........... СААВСАА 
75 Ра|аз Со\боуз ........... АСАВВАВ 89 Зап Егапс15со 49ег® ........... СААСВАС 
71 РаЙаз Со\боу ........... АСАСАВА '88 Зап Егапс!5со 49ег® ........... САВААВВ 
70 Ра!аз Со\боуз ............ АСАССВС 84 Зап Егапс!5со 49ег® ........... САВАССА 
89 епуег Вгопсо$ ........... АСВАВСВ 81 Зап Ргапс!5со 49ег$ ........... САВВВСС 
"87 Оепуег Вгопсо$ ........... АСВВВАА 78 Зеае ЗеаНамК$ ............... САВСВАВ 
›77 Репуег Вгопсо$ ........... АСВСААС 79 Татра Вау Виссапеег® ...... САСААВА 
'62 етой Шоп$ ............... АСВССВВ "91 У азНтяол Кед$Ют$ ......... САСАСВС 
67 Сг. Вау Раскег® ........... АССАВСА 83 \/азпаоп Кед$Кп® ......... САССВАА 
’66 Ст. Вау Раскегс ........... АССВАСС 82 УМазытяоп Вед$Кпз ......... СВААААС 
'80 Нои$оп ОПег® ............ АССВАСС 72 Уазтеоп Кед$Кт$ ......... СВААСВС 
69 Капза$ С. СШей.......... АССССВА На! оГРате Г.............ишшньние, СВАВВСА 
66 Капзаз СпуСШеБ....... ВАААВВС На] оГРате || ......... шения. СВАСАСС 
62 РаПаз Техап$ .............. ВААВАСВ '95 А]-Маддеп ....................е. СВВАААВ 
9010$ Апзее$ Ва1Чегс ....... ВААСААА 95 АЕС Рго Вом! .................. СВВАСВА 
8310$ Апзее$ Кадегс ...... ВААССАС 95 МЕС Рго Во\И ................» СВВВВВС 
80 ОаКапд Вадег® ........... ВАВАВВВ '95 Атфег. Адптга[5............... СВВСАСВ 
76 ОаНапд Каюего ........... ВАВВАСА 95 Вагзе]. Огазопз ................. СВСАААА 
67 ОаМапд Каеге ........... ВАВВССС 95 РгапКМп Сааху .............. СВСАСАС 
'91 [0$ Апре!е5 Катб ........ ВАВССАВ 95 опдоп Мопагсйс.............. СВСВВВВ 
84 110$ Апр@е$ Катз ........ ВАСАВВА 95 КАетРИе.......... и еинини СВССАСА 
'79 05 Апве5 Катз ........ ВАСВАВС 96 Зсот. Саутоге$ ................ СВССССС 
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'68 [0$Ал8ее$ Катф ........ ВАСВССВ "95 ЕА $ропб .......... ель, ССААСАВ 
84 Мат! ДорЫп$........... ВАСССАА Теат Ма деп 

82 Мапи! ДорНт$........... ВВААВАС АЦ 50$ ..........иииниининининнининни, ССАВВВА 
73 Мат! оршиез............ ВВАВАВВ АП 60$ ........... ии иниининьнинининии: ССАСАВС 
72 Мат! Рорыгпс............ ВВАСССА А! 70$ .......... ии нииньининининьнние: ССАСССВ 
71 Мат! Рорыт$........... ВВАСВСС МРЕ. Р!|ауегз А$$.Г.................. ССВАСАА 
76 Мтпезоа У18$ ........ ВВВАВАВ МЕЕ. Р1ауегз А$$. [| ................ ССВВВАС 
74 Мтпезога УЮТР?® ........ ВВВВАВА МЕРИ, Р1ауегз Аз$. 1............... ССВСАВВ 
73 Мтпезоа УЦцип®я ........ СВВВСВС МЕРЕ Р1ауег$ А$$. [У ............... ССВСССА 


69 Мтпезоа У18$ ........ ВВВСВСВ 

Чтобы выполнитьтестирование звука, введите на экране установокС, А, С, А, В. 

Чтобы игратьвускоренном режиме, когдатайм будетдлиться всего 15 секунд, перед появлением 
главного меню нажмите А, С, С, В, В. 


МАЮСО'5 МАСС $ОССЕЮ 
МАРСО’5 МАС РООТВАЦ. 


РотагКк ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжхкх 
Пароли: уровень 2 - НАИМТИМС, уровень 3 - ВТОКЕ, уровень 4- СОМОЕТМК, уровень 5 
- ЕСТОРТ$М, уровень 6 - ЛА\\$, уровень 7 - САКАСЕ, уровень 8 - ТКАЕЕС, уровень9 - ЕГЕ, 
уровень 10 - ККОЗТУ, уровень 11 - ВАККЕП, уровень 12 - СКАВТКВЕЕ, уровень 13 - \УММОЧР. 


МАРО АМОРЕТТ! РАСИМС (АМРРЕТИ! РАСИМС) 


Нестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг ккжжжк 


Пароли: 
Длягонок Формулы-Г 

2 - УК55 НСВ\У ЕРАТ КМА АААА 
3 - \М\УВА МРУЕ С}ВИ АВАА АВАВ 
4 - Г\МВИУ ТКЕА МРСС 504А АСАА 
- 4ХСЕ 2МЕМ ОТОС 2\/УА ААА 
- ТЗЕ? СС$$ ДАЧ АКТА АААВ 
- 04К5 МЕОМ ОНВО/ТОА АВАА 
@5СС УЛУ$ УГСИ ЗУОА АСАА 
- К6СО 5РЕб б6ООЧЦ 2ХГА АРАА 

- СА22 НСТА ЕРАЦТ КРАА АААВ 
- 94]6М 152 ТСАУ АЭГА АААА 


дъфФоча 
1 


Длягонокбагги 

- ОВСО ОВУ УСВ5$ ТАГА АГАА 

- Е4КС \!ЕО2 МСЛА ЗАЗА АМАА 
- Н5Т$ 4К\МА ОТЕА 2А4А АМАВ 

- 46 ОЕАРЕМ 4МЕТ АВСА АРАА 
ОВ$\У! НРАб ГЕВА ГАГА АЗАА 

- \МОВУ РЕТ\! ЧМСА ЗАЧА А$ЗАА 
- НЕКУ ХУСМ 8РЕА 2А2А АбАВ 

- 3З24С 91№Е СКЕТАВАА А7АА 


х 0 члчьФььыь 
| 


12 - ЕКб8 ВЕТ2 ОНВО ТОСА АВАА 
13 - НОВО 5ЛОМ\М! 2МВУ\У/ ВС2А АСАА 
14 - 4ЕСВ ВМОЗ АРСЕ ЗММА АРАА 
15 - ОВЕО)СТЕ ЕРАТ $МЛА АААВ 
16 - ССВА $ЕТС ЕНВС 2\/УА АВАА 
17 - ЗРЕО ХЛУ$ 9ТВУ 2 МА АСАА 

18 - 46СС 8М\/2 4МСЕ 48 АА АПАА 
19 - ОВЕО ССТА ССАУ\ АЭГА АААВ 
20 - ЕСВА МЕТ) ТЕ ВХ ВОЗ8А АВАВ 
21 - 2С3У \МУС\УИ МЕОС ВУОА АСАА 
22 - ВЗЕ$ ССВМ СОВР АЭГА АААА 


11 - ОВАМ! ЕО$5$ }ВВТ 5В6А АТАВ 
12 - УВ7ТА ВСС$ ОРЕСТ 2ССА АМАВ 
13 - Н5Р5 5 МЕ ЧКЕС АСОА АМАА 
14 - СТ$$ СОТ/ СЕВА ТАТА АЗАА 
15 - ХОЗА МНВ6б ОКС$ ЗАДА АЗАА 
16 - ЛМВЗ УГРА УМОЗ$ 2А2А АСАВ 
17 - [№8] ЗМЕМ 6ТЕТ АВАА А7АА 
18 - 0Т5$ ЕОТ/) МОВА ГАЛА А4АВ 
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10 - УВА\/ ССТ2}ВВА 2А4А АГАВ 
Дия гонокналегковых автомобилях 


2 - УВ]$ НОВ) ША$ ЗКОА АРАВ 

3 - УС56 ОНС\М ОРСЗ С М№ЗА АКАВ 
4 - ЗОР$ УТО6 УЛОТ АВКУА АСАВ 

5 - 1\/78 ЗВЕЕ 4МЕВ ЛА4А А]АВ 

6 - СВЗМ НОВА СОВВ ]7ЕА АРАВ 
7 - \МУВС РНСУ СОБВ ЗМГА АКАВ 
8 - УМТУ ЧЕУА ОЮУ А\/МА АСАВ 
9 - 9522 НЕВЕ ССАТ УСА АРАВ 


10 - ХТЗМ РНУ] ОЕВТ 5МЛА АКАВ 
11 - 2034 21026 ЧСОС 5ЧЕА АСАВ 
12 - 4А\УСУ 7Р\/2 2МЕС 2ХГА АЛАВ 


19 - РОВА МОТ? \!)С5 ЗАЗА А5ЗАВ 


13 - ВЗ5М ЛСВМ ССАОЧ $К\УМА АРАВ 
14 - Е426 КЕС\У ОРСО А\/СА АКАВ 
15 - Н5ХМ 3СУ2 4ЕС\У! А46А АСАА 
16 - КРЕ7 ОГЕТ ЕКО\У/ }8АА А]ЛАА 
17 - УАб$ РРА$ }ОАЦ $ВУА АРАА 
18 - РСРЕ МОВ5 О]ВР А\/СА АКАВ 
19 - 20Х$ МКИ\/ УТ ВУ/ ?76ЕА АСАВ 
20 - 4\ 07 6РО6 4ОСЕ ЗАЗА АЗАВ 

21 - ВЗА2 ССВ] ССАП $ВУА АРАА 
22 - [М42 31\/2 4РЕЕ КОУА А]ЛАВ 

23 - НЫЕ\НО6 ОНУ 29ГА АСАВ 
24 - ЕК7$ ОЕС$ ГАСС 204А АКАВ 


Чтобы стать обладателем полностью экипированной машины типа «]пду» и максимального 
запаса денежных средств, введите пароль 2УР8 с .ЕЕ\УКОМ С5ХН ТРАВ. 
Длятого чтобы получитьавтомобильтипа «5рпп», введите пароль Е О]\ООРИ\/ $ ОВУАМАЕ 


ЗМАА. 


Если жеты хотите иметь машину«З{юсК» и несколько сотен тысяч долларов, то воспользуйтесь 
паролем КУПЕ \/1.О2 \!ОС6 ВАУН ТЛАА. 


МАРО ТЕМТЕЧХ 1СЕ НОСКЕУ 


зева ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкижижк 


Для изменения уровня мастерства соревнующихся команд 
введитепарольАВКАСАЛА ВКА?2 инажмите ТАКТ. Наэкране 
появится надпись ВАО РАЗЗУ/О ЮУ, после чего нужно выде- 
литькурсором САМСЕГ и нажать ТАКТ. Затем можно выбрать 
показательный (ЕхеМНоп) илитурнирный (Тоитатеп() режим. 
Наэкране Тодау’5 МагсВ с помощью ® Я вы имеете возмож- 
ностьпосмотретьлюбой показатель мастерствасвоей команды 
или противника, а, нажимая А или В, поменять его. 

Чтобы изменить цвет льда, введите пароль СЕМЕ МТВГЕ 
АБЕ$ и нажми ЭТАКТ. На экране появится надпись ВАО 
РАЗЗ\/ОКО, послечего нужновыделить курсором САМСЕЁ и 
нажать ЭТАКТ. Теперь вы будете играть натемном льду. 


Игра за Нью-Йорк в плэй-офф (пароли встреч): 


Четвертьфинал: Нью-Йорк - Питсбург - ОХЗМ ТЕЕЗ СГСЗ 
Полуфинал: Нью-Йорк - Бостон - _ ОРЗМТЕСОЗ СЕСЗ 
Финал: Нью-Йорк - Лос-Анджелес - —075М УЕСЗ СОЗ. 
Пароли других встреч: 

Лос-Анджелес - Нью-Йорк: МЗК/ \РИА ЕСВ9 
Лос-Анджелес - Монреаль: АЗТЕ ЕВСА АМЗЕ 
Питсбург- Калгари \207 ЧХАЗ 403М 
Питсбург- Детройт: Е2ТЕРМС?2 2]3А 

Питсбург- Монреаль: ЕМ\УА 7ВС2 $М2А 


Пароли финальных игр чемпионата: Е7ВЕМВО2ЕУЕС, Е7УЕРОА2$ МЗЕ, ЕРТЕРМА2 $ М?2Е. 


мы 
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МАВЗОРПАМ! 


дева ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжкх 


Пароли: 

САТО - Ше А!р$ (Альпы); 
УККИ - ше Ооск$ (доки); 
С\У/ОВ - Тпете Ра! (парк); 


МКЕМ - Ви|атв З1ае (стройка); 
ОЗУН - шеЛшяе (джунгли); 
РММХ - ше Срванита$; 

ВРМЛ - РаотЫе. 


МАВУН. ГАМО_ 


Матсо ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингхжжжжж 
Длявыбораэтапа игры вобычном режиме«Моппа|тоде» введитекод АКОЕ, аврежиме«О\1вез» 
- СТАМОКТ. 


Пароли выбора уровней: 
Раунд 1-2: СМ Раунд2-4:ХТЕС Раунд 3-6: ЗТЕР 
Раунд 1-3: МОС Раунд2-5: АЕГМУМ — Раунд 3-7: НСН! 
Раунд 1-4: ООСТ Раунд2-6: [(ТОХ Раунд 4-1: $ МОК 
Раунд 1-5: Ч$ОС Раунд2-7: (УМО — Раунд4-2: КОАО 
Раунд 1-6: ХОЕ\М! Раунд3-1:АОММ Раунд4-3: ОВОР 
Раунд 1-7: МХТ Раунд 3-2: СУК] Раунд 4-4: АДМТ 
Раунд2-1:РАУХ Раунд3-3: ВВ Раунд 4-5: \УТТН 
Раунд 2-2: 715\У Раунд 3-4: ХУМК — Раунд4-6: АКОЕ 
Раунд 2-3: АЧХУ Раунд 3-5: ВТ! 
МЕСА ВОМВЕЮМАМ 
Нидбоп бой ® Количество игроков 4 ® Логическая игра ® Рейтинг жжжки кк 

Пароли уровней: 

Этап 1. АММИ\’ ОМСГЕ 
Уровень2 6800 
Уровень3 5120 
Босс 7420 

Этап 2. УЕХИ\’ УОГСАМО Этап 4. СКАМК\’ САЗТЬЕ 
Уровень - 4501 Уровень 1 - 9643 
Уровень? - 8111 Уровень2 - 0513 
Уровень3 - 7421 Уровень 3 - 9723 
Уровень4 - 1051 Уровень 4 - 3353 
Босс - 3351 Босс - 5653 

Этап 3. ЭЗЬАММИМ’ 5ЕА Этап 5. ТКАЗНИМ’ ТОМОКВА 
Уровень | - 4502 Уровень | - 8114 
Уровень 2 - 8112 Уровень 2 - 2814 
Уровень 3 - 7422 Уровень 3 - 1134 
Уровень 4 - 1052 Уровень4 - 5654 
Босс - 3352 Босс - 7954 
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МЕСА ТОВНСАМ 


Даа ЕсЯ ® Количество игроков |® Боевик ® Рейтингкжжжкк 

Возможность перехода наследующий уровень: начните игру, нажмите ЭТАВТ, чтобы остановить 
игру, и далее нажмите последовательно 3, е, 4, 3, ($), В. Продолжите игру. Вы окажетесьна 
следующем уровне. 

Бесконечная энергия: начните игру, нажмите ЭТАВТ, чтобы остановитьигру. НажмитеА, А, А, 
В, В, В, А, А, А и продолжите игру. 

Возможность возвращения на предыдущий уровень: поставьте игру на паузу, нажмите последова- 
тельно 3, ©, 4, 3, $, А. Выйдите из режима паузы и окажетесь на предыдущем уровне. 

Обратные движения персонажа: поставьте игру на паузу, нажмите %, ®, %, + <= 3, 3. 
А, В. Выйдите из режима паузы. 


МЕТА МАВИМЕ$ 


Мпаусаре ® Количество игроков | ® Стратегия ® Рейтинг жжжжкк 
Коды уровней игры: 
2- НВВТ, 6- СИ ЗТ, 10-РНТМ, 14-ЕКО\У, 18-ТЕМК, 
3-РСКС, 7-)РТК, 11-ТКМ№$, 15-УЗНМ, 19-ССВУ, 
4 - МУ\ТМ, 8 - МВЕК, 12 - ВМ5М, 16-СГРО, 20-КМИВ. 
5-1$МО, 9-РК$С, 13-2ОСР, 17-1М№МУУ, 


МСКЕУ МАМТА 


5опу ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингкжжжхж кк 
Выбор уровня: войдите в ОРТТОМ5$, там войдитев ОЧМОТЕЗТ. Поставьтев ОЧ МО ТЕЗТ 
МУ на СОМТИМУЬ, в ЕХ - АРРЕАК, в ЗРЕЕСН - ТНИМК, опустите курсор на ЕТ и 
удерживайте до появления звукового сигнала, затем нажмите ТАКТ и выходите изОРТ1О №5, 
туг вас будет ждать выбор уровней ит. д. 


МИСВО МАСНИМЕ$ Зет 


— 


Соаетазегу ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинги жжхжкх В 
Дополнительная скорость: сделайте во время игры паузу и нажмите №, \, к. #2 
А, В, ©, 3, С, $ТАВТ и. 
Улучшенная система управления: сделайте паузуи нажмите, №, В, %, С, г : 
, ТАКТ, 3Э. 
Бесконечное количество жизней: сделайте паузу и нажмите В, 4, С, $, 
У, ‚$, ЗТАВТ. 
Увеличение инерции: С, ^, <, 3, А, В, А, С. 


МИСНТУ МАХ (ТНЕАБУЕМТУРЕ$ ОЕ МИСНТУ МАХ) 


Вестготс Ату ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинги ких 
Коды уровней: 2 - ОВВЕСТИТЕСО, 4 - ОВСЕЕСВОЕ2, 3- ОВОКК]]1КВ, 5- 
ОВЕССОМВТС. 


М5АРУЕМТОЮРВЕ$ ОГ РЫМК (ТНЕ) 


Рзуепо5е; ® Количество игроков ] ® Приключения ® Рейтингкжжжжж 
Вы можете выбратьэтап игры, атакже получить 50 волшебных ключей, свитков и заклинаний. 
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Для этого во время игры нажмите два раза ТАКТ и покиньте меню, азатем нажмите $+5ТАВТ 
и, удерживая ТАКТ, нажмитечетыре раза 3 , четырежды ©, три раза Э ‚трижды 3 и 3, Э, е. 
©, Э, Е. Послеэтоговыберитеопцию «СПеаф и станете обладателем всех предмстов, необходи- 
мых, чтобы овладеть магией для борьбы с колдуном. 


МОМАСО СТВАМОРМХ 2 (АУЗТОМЧ5ЕЧМА' $ 5МОР 2) 


5ера ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинги жж 
Чтобы обладать повышенной устойчивостью при прохождении крутых поворотови выполнении 
маневров, выберите режим соревнований и пароль «НАМС-ОМ», а затем сойдите с трассы и 
сохраните игру. Вновьначните игруи, выбраврежимтренировки и «[таве Тгапип8», удерживайте 
Ф-+Адо появленияэкрана«Тгапзт!5$1оп». После началагонки ваша машинабудетболее устойчивой 
при маневрировании натрассе. 
Пароли финала игры: введителибо ЗЕММА, либо СНАМРЮМ. 


МОЮТАЕ КОМВАТ 


Ассат/ИЙ/ИПатху ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг хжжкжжкх 


ЛОНМУ САСЕ $ОВ-ЛЕКО 
СУПЕРУДАРЫ Суперудары 
| ЗА | %3А 
2 <=, Э,С 2 ©, 2+С 
3 А +В ЕАТАШТУ Э,$,Э,Х 
ЕАТАЛТУ ЭЭЭ, 3ЭЗ,А 

ЭСОВР1ОМ 
$ОМУА | , =, А 
СУПЕРУДАРЫ 2 $, е,Х 
1 , =, А ЕАТАГЛТУ №, № 
2 3), А 
3 4+А+В+С КАМО 
ЕАТАШТУ 3, э, Е, Е, В | э+е,^ 

2 держать В, ©, % 
ЦО КАМС ЕАТАШТУ <, =, А 
СУПЕРУДАРЫ 
| 3, З, А КАШЕМ 
2 337 | \№,3,А 
ЕАТАШТУ почас.стр. 2 еЕез 

3 ^^ 


РАТАИТУ 3+ «А 


Секреты 


Режим крови: На экране с белыми буквами нажать А, В, А, С, А, В, В 
Секретная строка: 4, ^, «, =, А, 3,4 


«Приколки» 


Сразиться с КЕРТП.Е — Включить ЕБАС 0,2, включить кровьи науровне ТНЕ Р/Твыиграть у 
компьютерас ВООВЕЕ ЕГА\УТГЕ$ 5 УСТО КУ и сделать КАТАМТУ, не нажимая кнопку В 


т ————_ 
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Другая концовка — Выиграть у последнего босса ЗНАМС ТЗОМСА по времени или после 
одержания победы нажать навтором джойстике ТАКТ. 


Кислотные игроки — Включить ЕГАС 0,2, дойтидо ЕМООКАМСЕ МОШЕ науровнеТНЕРГТи 
одержатьдве победы с ЕСАМ/ТЕ$ $ У1СТОКУ, послечего вы будете драться ссекретным игроком, 
послекоторого появятся скрытые персонажи. 


Отключение джойстиков — Перед началом боя на обоих джойстиках зажать и удерживать 
крестовину. 


Прервать ГКАТАШТУ -— Взять ЗОМУА против МО КАМС’а и, когда у МО КАМС’а останется 
ОАМСЕК, ЗОМУА пустить магию, МО КАМС’ом тоже магию и ЗОМУАсделать ЕКАТАШТУ. 


Двойное ЕАТАМТУ — УЛОНМУСАСЕ’а выключитькровь, выбрать ОНМУ САСЕ”а, и когдау 
противника будет ВАМСЕК, прыгнуть на него с ударом ноги и сразу нажать 3, 9, 3, А, потом 
снова повторитьэтукомбинацию. 


Бесконечная серияу$ СОВР!ОМ’а — Пуститьгарпун, нажать, Х, потом удар ногой ввоздухе, 
снова гарпун, итак продолжать дальше. 


Мамау/Ас4ат ® Поединки ® Количество игроков 2 ® Рейтинг кжжжжжжкк 
ТАХ ВАКАКА 
|  держатьС 3 сек. 1ч,е,Х 
2 ЭЗА . сх” 
, ) © 
. В хе, РАТАГГТУ-1 ее, 
э, $, е, ЕАТАГ/Т7-2 &,3,4,3,А 

ЕАТАШТУ1 Держать А Э,Э,3 и отпустить РАТэ,э,е,7, 
ЕАТАХТУ2В,В,В,В,А ВАВАШТУЭ,Э,Э,2 
РГТ ЕЮЕМО$НИР ^,Э,Э,7 
<=, \,9,С 
ВАВАГГТУЧ А, $, А.С ОНИ САСЕ 
РЕТЕМР5Н!Р 4,9, ^^, С 2 хех 

3е,+,еХ 
КТАМА 4. &3.С 
1 ,Х 5 А+В 
2 ее, Е,Х ЕАТАГТУ-1 “уз ‚> А 
33,Э,Х+А ЕАТАШТУ-2 Э,3,$,&,затем держать 
4. э,4,е,Х 4,+А+В+С 
ЕАТАГТУ-1 ДержатьС,Э,3,$,> РТ, 4,4, 
РТВ НЕ 
РТэ,<=,3,2, п’ 
ВАВАГГТУ$,4,$,С [10 КАМС 


ЕКЕМО5НИР 94,$,Ф,®,С 19,3, 2 
ИНК 
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23,Ээ,Х 
3 3,З,А 
4. ^,Э,Э,А 

ЕАТАГТУ-1 почас.стр. 
ЕАТАШТУ-24,э,е,,7, 
РТ е,Э,Э,С 
ВАВАШТУ$,$,Э,е,С 
ЕЮКЕМО$НГР Э,е,е,©,С 


МШЕЕМА 

1 е,©,$,7 

23,3,С 

3 Держать Х Зсек. 
ЕАТАШТУ-13Э,©,Э,А 
ЕАТАШТУ-2 Держать 2, 3 сек. 
РМТЭ.$,Э,С 

ВАВАХТУЯ, $4,2, 
ЕКЕМО$НИР 9,4,$,\,7, 


ВЕРТШЕ 

1Ээ,Ээ,Х 

2 е‚©,Х+А 

3э3э,$.х 

4. &,2-+С 

ЕАТАГТУ-1 ©, А 
ЕАТАМТ7-23,Э,$,7 после исчезновения 
РрРТ+,Ээ,Э,В 

ВАВАГТУ$,е,,С 

ЕВТЕМО$НГР «,©,$,С 


РАТАЕТТУ-1 э,Э,3,С 
РАТАГ[ТУ-2 ДержатьА, ее, 
РТэ,Ээ,Э,Х 
ВАВАИТУе,©,Э,Э,Х 
ЕЕТЕМО$ НИР &,,е,4,7, 


ВАШЕМ 

14, 

2 ее, 
34,3А 

4. Держать Х 3 сек. 


ЕАТАГТУ-1 Держать С 5 сек., потом нажи- 
майте В+С 


ЕАТАШТУ-2 ДержатьХ 10сек. 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ й 


РТ №, %,2. 
ВАВАТУЯ, $, №2. 
ЕЮКЕМО$ НИР 4, ,3,2 
Регвашу е,©,+,В 


ЗСОВРТОМ 

1 е,Е,А 

24,е.Х 

3 3,$,Е,С 

4. В в воздухе 
ЕАТАШТУ-1 9,9, ,Х 
ЕАТАШТУ-2,\,Х 
ЕАТАШГТУ-3 Держать Х Зсск. 
РТ$,Ээ,Э,В 
ВАВАШТУ$,е,©,7 
ЕЮЕМО$НТР &,&,9,7, 


$08В-2ЕКО 

1 Е,2+С 

24,3,А 

34,е,С 

РАТАШТУ-1 Э,3,$,7,3,$,Э,Э,Х 
КАТАГГТУ-2 ДержатьА. ==. > 
РТ%,Э,Э,В 

ВАВАГ ГТУ, 7 

ЕЮЕМО$ ЕР ©, 9,7 


ЗНАМС Т5ОМС 

1е,е,Х 

2 ее, Х 

3Ее,3Ээ,эХ 

ЕАТАГГТУ-1 Держать 7 3 сек. 
ЕАТАШТУ-2 №,9,&,С 
ЕАТАГИТУ-3 ДержатьА 25 сск. 
РТ, $, 
ВАВАГТУе,Э ‚4,2 
ЕЕТЕМО$ НИР «© ,4,7, 
ПРЕВРАЩЕНИЕ 

ЛАХ $,Э,е,С 
МИЕЕМАДержать Х Зсек. 
ВАКАКА 4,$,С 
5СОКРГОМ\, 

КАШЕМ 4, Э.С 

ШО КАМС е,Э,Э,В 

КОМС ГАО <. 
]ОНМУ САСЕ < 
КЕРТИЕ®,$,Х 
5ОВ-РЕКОЭ,$ 
КАТАМА В,В, В 


,2 
‚Е,Ф,А 
э,Х 


› 3 
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Секреты 


1 Секретная строка &,$,©,Э,$,Э,е,еЕ,Э,Э 

2 токе на уровне Т®е Рома! нажать $, Х, затем ‚ап 

3] АБЕ перед знаком вопроса убить противника, нажимая кнопку С или 7 
4 МООВ ЗА]ВОТ одержать 25 побед в режиме для двух игроков. 


ИКОЛК 


Ребенок в дружбе желтый — Выбрать ЗНАМС Т5ОМС*а, потом превратиться в КАУРЕМ?а и 
сделать ЕКЕМОР. 

Труппревратнть в младенца — Выбрать МПОЕЕМА, передначалом второго раундазажатьХ и послс 
надписи Е МУН НМ отпрыгнутьвконецэкранаи ввоздухе пустить магию (отпустивХ) и сразу 
сделать ВАВАИТУ. 

Изменитьмузыку-- Выбрать НАМС ТО МС?а, превратитьсяв КОМСТАО исделать ЕРАТАЫТУ 
1 (отрубание головы), потом нажать ® или %. 

КАТАШТУ сосбрасыванием вкислоту— Выбрать ОВ-2ЕВО, посленадписи ЕМИЗН НИМ нажать 
Э, 3, $, 7, потом подойти к противнику, нажать 3, $, 3, 3, Хи сразу зажать А + С. 

Пройти друг через друга — Взять ЗНАМС ТЗОМС’а и любого другого игрока, затем ЗНАМС 
Т59МС?ом пустить магию, а противником бросить, потом держать ©. 

$СОКРТОМ отдельно, голова отдельно — Взять —- ЗСОВР1О№?а, и после надписи ЕПМИ$Н ШИМ 
прыгнуть на противникаидо приземления нажать, 4, \, ^^, икогда 5СОВРГОМ приземлится, 
нажатьХ. 

Замороженному противнику отрубить голову — Выбрать НАМС ТО МС*а, превратитьсяв 0 В- 
7ЕКВО, после надписи ЕПМ$Н НИМ нажать %, 3, Ф, 7, потом превратиться в КОМС ГАО, 
отпрыгнуть в конец экрана, зажать кнопку А и нажать ©, ©, Э. 

ГАТАШМТУ в первом раунде — Поставить убийство с одного удара, выбрать КОМС ГАО, убить 
одного противника, отрубив ему голову и вначале боя со вторым противником пустить шляпу. 

Отключитькровьн бесконечноевремядля ЕАТАШМТУ — Выбрать ОНМУСАСГа, ивначалераунда 
пуститьтри верхние магии. Четвертая магия должнабытьодиночной. 

Сбросить компьютерного противника в кислоту - поставить убийство с одного удара обоим 
игрокам и во время игры скомпьютером удерживатькнопки А, ВиС. Послетого каккомпьютер 
вас убьети начнет подходить, чтобы сделать ЕАТАТУ, отпустите кнопку В, быстро нажмите $ 


инажимайтеХ. 
МОВТАТ КОМВАТ-З3 


Асфат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг кжжкжкхх 


ТАХ ЕКТЕМО$ЕШР С,У,У,С 

1е3.Х Атташу Э,Э,$,Э,А 

23э,3,еЕ,Х СЕРИИ 

3 3,3Э,А 1 2,7,4$,Х,Х, ВА, +,Х 

433,27 2  Х,Х,В,А, Е.Х 

5 Держать С 3 сек. 3 1,5,©,й 

6 В в воздухе 

ЕАТАГЛТУ-1 Держать В 9,3, ЗНЕЕУА 

ЕАТАШТУ-2 У, В, У,У,С 1%, № 

РТ4,Э,$,А 24,э,Х 

ВАВАГТУ$,$,9,С 3 =,$,©,7 
——_————————————ыыы—ы—————ы=————=ы=—=—> и 
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ЕАТАМТУ-1 Э,9,$,З,А 
ЕКАТАШТТ-2 Держать7,Э,©,Э,Э 
РТ$,Э 4,3, А 
ВАВАМТУ$ $, Е, 7, 
ЕЮКЕМО$НИР 9,3 ,,Э,Х 
Апиташу У,В,В,В,В 

СЕРИИ 

1 ХХ,А,7,,5,С, 2, 

2ХХА, ЭХ 

3 1,2,.С,®©,2 


СУКВАХ 

1 ее,С 

2 Держать С,9,3,2, 

3 Держать С, ©, ©, 7, 
э,%$,В 

Когда противник в воздухе $, ,В,А 
ЕАТАГТУ-1 49,3, У 
ЕАТАГТ-2 4 $ &,$,Х 
РГТУ,В,У 
ВАВАГТУ>,>,еХ_ 
ЕЮЕМО$НГР У,УХ,У, 
АпитаШу ®,^,$, $ 
СЕРИИ 

1Х,Х,А 

2Х,Х,7.,Х,2,, 2. 

37,2, 2, 


МСНТ \ОГЕ 
1 4, ©,А 


РАТАЕТУ-1 ^,^,Е,Э,В 
ЕАТАГТУ-2 ©, $,Х 
РГТУ, У,В 
ВАВАШТУЭ,е,Э,©,А 
ЕВТЕМО$НТР У У,У,4 
Алипашу 3$. $ 
СЕРИИ 

ГС,Х,Х,А, 2 

2С,.Х,Х, А, ЭХ 

3 7,52, 


КАВАГ, 
1 е,е,Х 
2 +,е,‚е,У 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ‹ 


3 =,Э,С 

ЕАТАГТУ-1 4, %,&,Э,В 
ЕАТАМТУ-2У,В,В,В,2. 
РУТВ,В,2, 
ВАВАГЛТУУ,У,С 
ЕКТЕМО$ НР У, С ХХ, 
АпитаШу Держать Хх, 3,343 
СЕРИЙ 

1 С,С,Х,Х,Ф,Х 

2 С,С,Х,Х,2,е,2 

3 С,С,7,@,2. 

4 С,С,Х,Х,Ф,А,Ф,Х 

5. Х,Х, $, А,Ф,Х 
6Х,Х,%,Х 

7Х,Х,7,©,2. 


$ТКУКЕК 

1 \,е,Х 

24,е,А 

3 »,©,А 

43,3,2 

ЕАТАШТУ-1 3,3,3,С 
ЕАТАГ/ТУ-2 4,3,4,3 В 
РТЭ,\,%,2. 
ВАВАШТУ,Э,3,еХ 
ЕЮЕМО$НИРАУ У, А 
АпитаШу У, У,У,В 
СЕРИИ 

1 С,С,е,2 

2 С,С,©,А,е,7, 
3С,Х,Х,А 

4Х,Х,А 


УПМОЕГ 

1 3,Э,А 

23,3,3х 

3 «,еЕ,Э,7 

4 №,%,Э,С 
ЕАТАШТУ-1У,В,В,У+В 
ЕАТАШМТУ-2У,У,В,У,В 

РТУ, Ч, УХ, А 

ВАВАГТУУ У,У,\ 
ЕВКТЕМОЗ$НТР У,У,УУ,У, У, 
АпитауДержать Э,3Э,&,Х 
СЕРИИ 

12,,Х,Х,А,2, 

27,Х,Х,4,Х 
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3 2,5.,,2 


ЗЕКТОК 

14, Е.Х 

23,3,А 

33,3,С 

ЕАТАШЛТУ-1 А,У,У,В 
ЕАТАШТ!-2Э,Ээ,Э,е,В 
РТУ У У,$ 
ВАВАХТУ«, $, 4,7 
ЕВЕТЕМО$НТР У УХ ,У,У,4 
АпитаЩу Э,Э $, 
СЕРИИ 


3 2,5 
4Х,Х,$,А 


КОМС ГАО 

1 ,Э,А 

23,43, У 

34,4% 

4 №,4,2 

ЕАТАГТУ-1 У,В,У,В,$ 
ЕАТАШТУ-23,»,е,$,Х 
РГТ$,4,Э,Э,С 
ВАВАГ1ТУФ,Э,Э,Х 
ЕКЕМО5$НИР У,А,У,С 
АпитаКу У, У, У,У,В 
СЕРИИ 

1 ХА,Х,А,С,С,©, 7, 
2Х,С,2, 

3С,С,е,2, 


КАМО 

1 4,Э,А 

24,е,Х 

3 Держать С 3 сек. 

4 В в воздухе 
ЕАТАШМТУ-1А,В,В,2, 


ЕАТАГТУ-2 Держать А, 3 ,$,$,Э 


РТ 4,4,3,Э,С 
ВАВАШТУЭ,3,$,$,С 
ЕВТЕМО$НГР С,У,У,2, 
АпитаШу Держать Х, В,В,В 
СЕРИИ 

1Х,Х,А 


348 


22,А 
3Х,Х, $, А,Ф,Х 
4Х,Х,2,С,2 

5. 2,2,С,@,2 


5$0В-ЛЕКО 

1+ ЗА 

2% эх 

34, А 

44,э,еЕХ 
54,е,3,Х 

6 = А+В 

ЕАТАГЛТУ-1 еее У 
ЕАТАШМТУ-2 В,В,У,В,У 
РГТ е,4,3,3,7 
ВАВАШТУ$, ©, ©, 7, 
ЕЕТЕМО$НГР СХ У, № 
АттаШу Э 
СЕРИИ 

1Х,Х.А,7. 

2 Х,Х,А,С,7,е,7, 
3Х.Х,С,7,е, 2 

4 7,7,©,7 

5. Х,Х,7, 


$НАМС ТЗОМС 

| е,©,Х 

2ееЗЭХ 

3 е,е,Э,ЭХ 

43,е,Е,С 
ЕАТАГТУ-1 Держать А,$,Э,Э,$ 
ЕАТАШТ-2 ДержатьА,У,В,У,В 
РТ\,&,е,А 

ВАВАГТУУ Х,У,С 
ЕЮТЕМО$НТР С,У,У, 
Апита[уДержатьХ, У,У,У 
СЕРИИ 

1С,Х,Х,А, 2, 

22,5,©,2, 

3Х.Х,А,1, 


ЦО КАМС 

1ЕЗЭХ 

23,3 А 

33,37 

4 Держать С 3 сек. 
ЕАТАГГТУ-1 »,Э,$,Ф,С 


ЕАТАШТУ-2%,$,\,&,В-+У 
РТУ,В,В,С 
ВАВАГТТУФ, 4,7, 
ЕЕТЕМО$НГРУ, У,У,4 
Апптаву \, Я, 

СЕРИИ 

1 ХХ,В,С,С,2,С 
2С,С,2,,С 


$ОМУА 

1 %,3,А 

2 ее, $,7, 

3э,еЕХ 

4$, А+В 

ЕАТАШТУ-1 е,3,$,$,У 
ЕАТАГТУ-2 Держать В+У, ‚^^, 
РТ3,Э,$,Х 

ВАВАХТУФ ,е,С 
ЕЕТЕМО$НГР ©, ,е,9,У 
Ата у Держать, <, э,$,Э 
СЕРИИ 


Секреты 


Секретныестроки 

| А,С,№,В, ®,В,А,‚$ 

2 В,А,Х, А.С, 3, 

3 С,Э,А,,А,\,С,Э,А,©,А, 
ЗМОКЕ 

Налоготипе МК-ЗнажатьА,В,В,А,$,А,В,В, 
А, Я, 

ЕМООВАМСЕ МООЕ 

На экране ЗТАКТ САМЕ ОРТОМЗ$ зажать 
А+С, инажать ЗТАВТ 

Коды для игры вдвоем 

100100— отключение бросков. 

020020 —отключение блоков. 

033000 — у первого игрока 50% жизни. 
000033 — увторого игрока 50% жизни. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 
000707 — увторого игрока 25% жизни. 
987123 — отключение индикатораэнергии. 
282282 -— нет страха. 

987666 — театр магии. 

123926 —толькотекстовые сообщения. 
460460 -— превращениебойцов. 

688422 — поединок втемноте. 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ( 


1 Х,Х,А,е,Х 

2 2,2,@,2 
32,Х,Х,А,©,Х 

4 2,2,Х,ХА,е,Х. 


ЭЗМОКЕ 

|1 е,е,А 

23,Э3,С 

3*,^,У 

4 В ввздухе 

ЕАТАМТУ-1 № \,Э,$ 
ГАТАГ!Т!-24,4,Э,%,В+У 
РТЭ,3,4,С 
ВАВАГТУФ, У,е.е,2 
ЕКГЕМО$НИРУ ‚У,У, 
Апипашу $, 3,3 ,В 
СЕРИИ 
1Х.Х,2, 
2Х,Х,А 
37,6,А 
4Х,Х,С,7,А 


® 


985125 — психокомбат. 

466466 — энергия бега не ограниченна. 

642468 — скрытая игра. 

205205 — победитель первого раундадерется 
со$МОКЕ. 

769342 — победитель первого раунда дерется 
с МООВ $МВОТ”ом. 

969141 — победитель первого раунда дерется 
сМОТАКО. 

033564 — победитель первого раундадерется 
с5НАО КАН№’ом. 

091293 — отключениеподсечекю 

999995 —отключение связок. 

955955 — 25 сек. Навыполение РАТАМТУ. 

929646 — ВАР ТОСК МТН ТМТ 

911911 —отключениекнопок. 

667000— отключениевремени. 

303606 — скрытая игра. 

688688 — бесконечныеапперкоты. 

494494 — быстрое время. 

011971 - пополнение жизни. 

006040 - ЕМОУКАМСЕ МОРЕ 
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МОВТАТ КОМВАТ (ЕПМАТЕ - 3 


Асфат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинг хжжжжхкх 


- 


№ 
Ъе >< 


А 
сы 

-3 
5х 


‚Х,В,С,2,В,С,2,В,Х,А 


ФИ 
2 

за 

© 


мых 
> 
955 


оО мм 
О 
м 
х 


ее: 


РТ В,У,В,В 

ВАВАХТУ 3, 

ЕКЕМОЗ НИР 4,э,»,е,7 
ул А,С 


$ +У 
э < 

= э° 
м 


| 7,2,еЕ 

2 ХХУА 

3 хх, 
ЗТВУКЕК 

1 3.3. 

2 ФА 

3 ФеЕех 

4 ЕДА 

5 ЭХ 


ЕАТАМТУ 1Э,3,Э,С 
ЕАТАМТУ 24,3 ,$,Э,В 
РТ 3 \,%,2 
ВАВАГТУ ,Э,»,е, 
ЕКТЕМО5НТР А,У 
ВКОТАГТУХ,А,2,С,Х, 


2 93,2 

3 =,Э,Х 

4 ЭэЗеЕ, Ех 

5 В в воздухе 

6 — Держать С 3 сек. 


ЕАТАШТУ 1 Держать В, &,%,Э,е 
ЕАТАТУ 2У,В,У,У,С 

РТ $,3,9,А 

ВАВАИТУ $,4,$,С 
ЕК1ЕМО$НТР С,У,У,С 
ВКОТАШТУХ, Х,Х,В,А,Х,Х,Х,В,А,Х 
СЕРИИ 

| 7,,2,, ‚2, 

2 7,74 Х,Х,ВА, ,Х 

3 Х,Х,В.А, ©,Х 


$ 

РГТ У,У,В 
ВАВАШТУ Э,е,Э, 
ЕКЕМО$Н!Р У, 
С 


‚Е, 
е 


СЕРИИ 


хх 
> > 


г 
мым 
мых 


< 


д 
н 


У 
нмоа>у 


РТ +3 $,У 
ВАВАТУ 44,3%, 7 
ЕКТЕМО$ НИР « 

ВВИТАЁТУХ,С,Х,А 


ГЕ] 

`5 
хх 
ыыы 


ИФ 
ое 
> 


| С,С,С,С 

2 Х,Х,А, 7 

КАМО 

] +,Э,А 

2 эх 

3 +,«,Х 

4 В в воздухе 

5 Держать С 3 сек. 
ЕАТАШТУ-1 А,В,В,2, 
ЕАТАГТУ-2 Держать А, »,$,$,Э 
РТ №,%,©,С 
ВАВАМТУ Э,3Э,9,4,С 
ЕВТЕМО5НТР С, У, У, 2, 


ВКОТАНТУХ, А,В,А,Х,В,2,С,В,2,С 


уе жмых 
> ммм 


=,>,$,$,У 
ЕАТАШМТУ-2 Держать У+В, &,%,,$ 
РМТ %,3,$,Х 

ВАВАШТУ $,$,Э,С 

ЕКЕМО$ НУР <,э,е,$,У 
ВКОТАШТУХ,С,В,Х,С,В,Х,АВ,2,С 
СЕРИИ 


| ХхХА,Ф,Х 

2 1,2,©,2, 

3 2,2,Х,Х,%,А 

4 2Д,2,Х,Х,А,е,Х 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ‹ 


МШЕЕМА 
| Держать Х 3 сек. 


ВАВАМТУ 4,9,%,3,Х 
ЕКТЕМО5 НИР +,е,Э, 
ВКОТАШТУХ, А, А,Х,В,2,С 


В, ’ 
ЕАТАШТУ-2 «,=,9,е,У 
РТ ©,4,3,3,2 
ВАВАМТУ $,<е,е, 
ЕКЕМО$Н!Р С 
ВКИТАМТУХ,С,2,А,Х,2.,7,Х,Х,А,Х. 
СЕРИИ 


ео 
< 
» 


| ХХ,А,С,7, 6,7 

2 Х.Х,С,7,.е,7 

3 7,7,,2 

4 ХХ, 

СГА$ {С $0ОВ-ЛЕКО 

| УЭА 

2 +е.С 

3 «А+В | 
РАТАГТУ-1 44.4,» Х 


РТ э,4,э,Э.Х 
ВАИТАГИТУХ,А.Х,В,С,С,2,2.А,Х,А 
СЕРИИ 


| ХХЖАХХ 
2 ХхХ,С,е, Э.С 
3 13,7е,С 
КОМС ГАО 

| Ф©&ЭА 

2 № 

3 ээх 

4 №47 
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ЕАТАГТУ-1 у, В,У,В, $ 
ЕАТАШТТУ-2 ‚),$,е,Х 
РТ $,4,9,3,С 
ВАВАГГТУ 4,3,Э,Х 
ЕКТЕМО$ НИР У, А,У,С 
ВКОТАМТУХ,А,С,2,В,Х,А,С,2,В,Х 
СЕРИИ 


| С,С,,2 

2 Х,С,2 

3 Х,А,Х,А,С,С,©,2 
ЗЕКТОК 

| Э,ЭА 

2 %9,Э.С 

3 Фех 

ЕАТАТУ-1 А,У,У,В 
ЕАТАМТУ-2 э,э,э,е,В 
РГТ У,У,У,$ 


ВАВАМТУ &,4,$,4,2 
ЕКТЕМОЗН1Р У,У,У, $ 
В,2,2. 


ЕАТАГТУ-2 У,У,В,В, 

РТ %,$,$,С 

ВАВАМТУ %,39,4,3,2 
ЕЮТЕМО$ НИР $,<=,3,Э,А 
ВКОТАШТУХ,Х,В,2,В,С,В,А,В,Х,В 
СЕРИИ 

| 2,2,С,6,2 

2 ХХ,6е,‚А,Э,Х 


ЕКМАС 

1 ФА 

2 +,е,Х 

3 *,4,6,2 

ЕАТАШТУ-1 $,%,$,$,$,В 
ЕАТАГТУ-2 у,В,У,У,2 
РГТ У,У,У,У,С 
ВКОТАМТУХ,Х,А,В,2,С,В,Х,А,С, 7 
СЕРИИ 

1 2,А 

2 Х,Х,Ф,А,2,С 
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в воздухе 

ЕАТАШТУ-1 > 

ЕАТАШТУ-2 +,4,*%,2 

РТ 3,%,%,А 

ВАВАМТУ $,е,е,3,Х 

ЕЕТЕМО$Н!Р «,Э,3Э,е,С 
7, 7 


ВКОТАШТУХ,Х,В,2.,7.,С,7,Х,Х,А,Х 
СЕРИИ 

1 7,2, С.С 

2 Х,Х,Ф,А 

3 ХхХ,йе,й 

СУКАХ 

1 «,е,С 

2 3,$,В 

3 Держать С,©,©,7 

4 Держать С,Э,Э,2. 

5 — Когда противник в воздухе +, ,В,А 


ЕАТАШТУ-1 $4, 
ЕАТАШТУ-2 $,$.%,%,Х 
РТ У,В,У 

ВАВАШТУ Э,Э,<, 
ЕКТЕМОЗНТР У 
ВКОТАГТУХ,2.,Х, 
СЕРИИ 

| Х,ХА 

2 Х,Х,С,Х,2,©е,2 
3 2,2,$,2 


м 
х 
х 
м 
О 
> 


«,Х 
«,е,У 
э,С 


<, 
2 < 
3 © 
ЕАТАЕТУ-1 4,%,е,Э,В 
ЕАТАМТУ-2 У 2 
РТ В,В,2, 
ВАВАМТУ У,У,С 
С 


ЕКТЕМО5 НИР 
ВКОТАГТУХ,В, 


УИМОЕГ 


э,>э 
эЭ, 
3 &ее3,7 
*,$,Э,С 
ЕАТАШТУ-1 
ГАТАЕТУ-2 
РТ 4 ,4,$,А 
ВАВАШТУ У,У,У 
ЕКТЕМО$НИР 
ВКОТАШТУХ,В,С, 
СЕРИИ 
1 ХХХ 
2 2ХХА,7 
3 77, 


ЭМОКЕ 
&,Е,А 
*,%,У 
э,3,С 

В в воздухе 

РАТАШТУ-1 ^^, $ 

РАТАШТУ-2 +,.Э,&,В+У 

РТ э,3,%,С 

ВАВАШТУ 4,$,е,=,7 

ЕКТЕМО5НТР 

ВКИТАГТУХ,С,С, 

СЕРИИ 

| Х,Х,С,2,А 

2 Х,Х,2 

3 7,,2..,А 

4 Х,Х,А 


СГА$$51С ЗМОКЕ 

| =, Е, А 

2 Фе 

3 В в воздухе 

РАТАМТУ 2 У,В,У,У,2 


1 
2 
3 
4 


< 
со =< 
с < 


Се креты 


Секретные строки 
| А, С, №, В, №, В, А, $ 
э 


2 ВА, 4 ФАС З, №4 


3 С 3),А, Ф,, А, №, С, Э, А, Ф, А, № 


Коды для игры вдвоем 


КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ . 


РТ 3 ,%№,%№,А 

ВАВАГГТУ 4,е,е,Э,Х 
ВКОТАШТУХ,Х,В,С,2.,Х,2,Х,2,А,С 
СЕРИИ 


х ‚А 
2 Х.Х.7. +7 
3 2,2,С,С 


ЦО КАМС 

1 Держать С 3 сек. 
2 э3з,х 

3 3» ЗА 

4 3.7 
КАТАШТУ | 


2 2 2 Жо 
ЕКАТАГЛУ 2 ^^, 
$ 


› ^, ^, У + В 
РТ У, В, В, С 
ВАВАШТУ 4, 4, 
ЕКЕМО$ НИР у, У, У, $ +У 
ВКОТАШТУХ, А, Х, В, С, 2, С, С, А, А, Х 
СЕРИИ 


$ 
2 
У, 


1 Х, Х, «=, А 

2 Х, Х, В, С, С, 2, С 

3 С С, 7, С 

4 Х, С, С, 7, С 

ЗНАМС Т$ЗОМС 

] , =, Х 

2 =, е® ЭХ 

3 -езЗ 3х 

4 3», ©, ЕС 

БАТАТУ 1 Держать А, 4, 3, Э, $ 
РАТАШТУ 2 Держать А, У, В, У, В 


РТ %, №, =, А 

ВАВАМТУ У, У, У, С 

ЕКЕМО$Н!Р С, У, У, $ 
ВКОТАГТУХ, В, В, В; С, Х, А, А, А, В, В 
СЕРИИ 

| 2,2, 2 

2 1,Х,Х, А, ©, 2 


205205 — победитель первого раунда дерется со ЗМОКЕ 
969141 — победитель первого раунда дерется с МОТАКО 
033564 — победитель первого раунда дерется с ЗНАО КАН№’ом 


12 Зак. 27] 
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020020 — отмена блоков 999995 — отключение связок 

100100 — отмена бросков 911911 — отключение кнопок 

642468 — скрытая игра 303606 — скрытая игра 

033000 — у первого игрока 50% жизни 122221 — ЗКОМК\У! - Е.Е. 

000033 -— у второго игрока 50% жизни 004400 — \АТСНА СОМ ПО? - Е.В. 
707000 — у первого игрока 25 % жизни 044440 — нет жизни 

000707 — у второго игрока 25% жизни 444444 — превращение бойцов 

688422 — поединок в темноте 448844 — ОМТ МР АТ МЕ - МХУ 
985125 — психокомбат 550550 —ЗЕЕТНЕ МК ПУЕ ПМ АСПОМ ТОЦВЕ. 
987123 — нет индикаторов энергии 494494 — быстрое время 

955955 — 25 сек. На выполнение Ра 010010 — озвучивание бросков 

466466 — неограниченный бег 011971 — пополнение жизней 

123926 — только текстовые сообщения 688688 — бесконечные апперкоты 


282282 — нет страха 


«Приколки» я МК-Зи ИМК-3 


Драться (босс против босса) — поставить КИ.СЕВ СОБЕ$ и включить боссов. Выбрать двух любых 
игроков и поставить код 033564 или 769342 или 141969, как только начнется бой с боссом, на втором 
джойстике нажать ТАКТ. Появится таблица выбора игроков, где можно выбрать боссов и 
сразиться с компьютерным боссом. 

Бесконечное время на ЕАТАШТУ, не ставя код — выбрать двух игроков и сыграть 10 боев, набирая 
код 955955. На 11 бой можно поставить любой код и код 955955 при этом сохранится. 

Невидимый игрок — поставить ЕМООКАМСЕ МОШЕ, на первом джойстике выбрать ЗОМУА, а 
на втором любого другого игрока. Теперь, когда у второго игрока останется мало энергии, 
$ОМУА’ей прыгнуть с ударом ноги и потом нажить % + А + В. 

Бой в пустоте — пойти игру за любого игрока и, когда напишут УОЧ АВЕ МК-СНЕМР]ОМ на 
втором джойстике нажать ЭТАКТ. 

Искажение заднего плана — одному игроку выбрать МОТАКО, а второму — любого другого, 
теперь МОТАКО прыгнуть на противника, а противником — нажать кнопку А или Х и до того, как 
МОТАКО приземлится на землю, нажать и удерживать %, и не отпуская кнопки, нажимать В. 

Невидимые магии, искажение заднего плана и отключение крови — дойдя до ЗУВ-ДЕКО, 
прыгайте все время на него с ударом ноги. В этот момент он должен пускать верхнюю заморозку, 
и при этом удар ноги в прыжке должен засчитываться в серию. 

Изменить цвет теней — выбрать двух игроков, поставить код 494494, и, когда останется 20 сек., 
выбросить одного из игроков на верхний этаж нажатием $ + Х. ° 

Прерывание ЕАТАШТУ — одним игроком взять ЗЕКТОВ?’а, а другим любого другого, затем 
поставить код 044440. Подойти ЗЕКТОВ’ом почти вплотную к противнику и пустить самонаво- 
дящуюся ракету, а противником быстро нажать кнопку Х и набрать комбинацию добивания. 

Летающий мертвый САУКЕХ -— взять САУВЕХ’а и, когда появится надпись «ЕИМ$Н НМ», 
кинуть дальнюю бомбу, потом ближнюю бомбу и сразу сделать МЕКСУ. 

Кислотные игроки — поставить ЕМООКАМСЕ МОПЕ, на первом джойстике выбрать ЗНАМС 
ТЗОМО’а, и когда у противника будет РЕМСЕК, пустить гейзеры и сразу сделать бросок. 

Набирание всех кодов сразу — в игре на двоих поставить код 769342 или 969141. Когда начнется 
бой с компьютером, на втором джойстике нажать ЗТАКТ. Теперь опять выбирайте игрока и 
набирайте следующий код. 

У невидимого игрока черная магия — выбрать ЗМОКЕ, исчезнуть и ЗМОКЕ’ом выбросить 
противника на верхний этаж. 

Плавающий экран или что находится ниже РИТ*’а — поставить ЕАТАШТУ 2 с одной кнопки, потом 
выбрать ЗНАМС ТУОМС’а, убить противника и после появления надписи ЕИМИ$Н НИМ, пустить 
гейзеры, зажать кнопку А, сделать один шаг вперед и отпустить кнопку А. 

Кого выбрали? Перед выбором игрока, удерживая %, нажмите кнопку А и сразу ЭТАКТ. 
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МЮ. ЧОТ5 


Осеап ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингижккжх 


Пароли уровней: 
Адуепиге Рагк: МАС1С$ Меап Зисс5: САЗРЕК 
ПулеКоот СОГОЕМ Тсе Сгеат: Р12.7.А$ 


Уо|сапо Чпдегра$$: \/ПМРО\/ 


МОТАМТ ТЕАСОЕ РООТВАЦ. 


Нестотс Ат э® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтинги ижижких 
Коды для игр чемпионата с участием команды «МшщапЕ Во\: 


Оа%агОга?оп$: ЕМКЗХУЗ11О Коад \!агпогь: ВОК1 111113 
еа!5$Кт Кагоз. 1СКИИИН эсгеати8 Е\Ц5: КЕКИИИШЕ 
[себау Вазпег: 2С©СК1111110 ужу МИшпег: СВК111111] 
КШегКопус$ Нок З!ауспу З1ауег$ икииим 
М®@\ау Мопяез: ЗСКИИИЕ ТепптаюгТго!7: МКИ 
МБ Оетопз: шие Того ТесШс$: ММК!111111О9 
Рбуспо З!азПегс: СМК!11111)2 \Упце\швагз: 4СКТИТИЕ 
Ка4Коскеге: 5СКИИИМ \УМаг|аттегь: 0СК1111112 


Коды игрчемпионата для команды «ОагК$%аг ОгаРоп$»: Н1В1111, НИНЕ НИИИ. 


МОТАНМТ ЕЕАСОЕ НОСКЕУ 


Нестотс Атх ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингхжжкхк кк 


Пароли встреч в матчах Р/ау-ОЙ5 и Мопег Сир Спатрюп$ р: 


ПАК У 5ГАУЕК$ (Р!ауой$): РВХТГУРК$ОР7В 
ТКОТ$ у; ВОТ$ (МСС): С\У$5ЕВМ31884Х С 
ТНИМС$ у 5ЗГАММЕК$ (МСС): ВСУ6СМ\У/7ОМХ8Е 


МВА АМ 


АссГат ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтинги жкжжк 

Усилениезащиты: наэкране«ТОМСНТ»$-ОР» нажмителюбую кнопку пятьраз. Нажаввлятый 
раз, удерживайте кнопкудо появления наэкранеспортивной площадки. 

Быстраянатакующаяигра: наэкране«ТОМСНТ»$-ОР» нажмитслюбую кнопкутринадцатьраз. 
Нажмите и удерживайте кнопки Ви Сдо появления наэкранеспортивной площадки. 

Неограниченноеускорение игры: наэкране«ТОМСНТ»5-ОР» нажмителюбыетри кнопки семь 
раз. Нажав вседьмой раз, удерживайте кнопку до начала игры. 

Повышениеколичества перехватов: нажмитекнопки направлений почасовой стрелке и нажмите 
любую кнопку 15 раз. При последнем нажатии удерживайте кнопку до появления сообщенияо 
выполненииданной функции. 

Повышение уровня защиты: нажмите любую кнопкучстырсе раза и на пятый придержите ее до 
появления сообщения ореализации данногодействия. 

Показ вероятности удачного попадания: нажмите любую кнопку один раз и одновременно 
нажмите $, ВиАи удерживайте их до появления сообщения о выполнении действия. 

Увеличение количества бросков: нажмителюбую кнопку 7 раз. Затем нажмитси удерживайтедо 
появления сообщения кнопки №, Вис. 
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МЕ 5РОЮТ5 ТАЕК '93 


Нестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкжяжкях 
Паролидля команды «49ег$»(они позволят понеделям довссти этукомандудозавосвания кубка): 


2 - 4\ПОСВВВОО 8 -4МП?ЕВВОО 14- 4\!!5??КВРО 

3 - 4А\ИЕЕВВВОО 9-4\1М?КВВОО 15 -4\Т??ТВОО 

4 -4\М1СКВВВОО 10 - 4\ГМ?ТВВОО 16 -4\/1У???ВОО 

5 - 4\НТВВВОО 11 -4\/1Р??ВВОР плэй-офф -4\/1\???ВРО 
6 -4\!1]?ВВВОО 12 -4\!10??ВВОО чемпионат - 4\/1Х???ВОО 
7 - 4! К?ВВВОО 13 -4\/1В??ВВОО кубок - 4\1У???ВОО 


ОЧТ ВУМ (ООТ ВОЧМЕЮВ 


Дата Еа5у ® Количество игроков | ® Гонки ® Рейтинекжжжжх 


Пароли: 

Выбор сразу машины Ушиа РоппШа - на экране заставки нажмите ©, 3, ©, 3, В, С, А. 
Услышите звуковой сигнал. Нажмите ТАКТ ивыберитсаркадный режим. 

Секретные настройки: когда наэкранебудетглавнос меню, нажмите ЗТАКТ, А, А, А, А, А,А, А, 
А, А, А, А, В, В, В, С,С,С,С,С,С, С, С. Увидитеменюсупернастроск. Режим вводится номером. 
При этом 1 - позволяет проскакивать сквозь машины соперников, 2 - отменяетлимит времени, 
3-объединяетэти возможности. 

Просмотр финала: ЕМОИМ С 


РАСЕМАЗТЕЮ (ТНЕ) 


РОХ 1тегасйуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжкжкх 

Выбор уровня: 

Чтобы переходить изодного миравдругой (вначалеигры), подойдя кпервой картинке (вначале 
любого мира), наберите код: &,®,©,&, Зам, В, 3, А. Затем нажмите ЭТАКТ, чтобы пройти на 
уровень. Если код сработал, то в правом нижнем углу экрана появится синий башмачок. Когда 
захотите перейти вдругой мир, нажмите А, стоя налюбой картинкестраницы. 


РЕТЕ 5АМРЮА$ ТЕЧМ5'96 


Содетаяег ® Количество игроков 4 ® Спорт ® Рейтингккжжкх 


Пароли: 

Токио САК Монреаль У\/АГГ, Лондон РООГ 
Вашингтон УЕСАМ — Барселона $ МКОВК5\/ИМ Цюрих ГОСКУ 
Дюссельдорф ЗТАК Сан-Франциско ЗНЕГЕ Штутгарт 5ТАВТ 
Бомбей \ТМРО\М Милан СИЕ Париж _ ГСО 
Мемфис НОПЦЗЕ 


Финальный матч против Раёе Затрга$ - РЕАУРЕТЕ. 
Уменьшение шума: если трибуны или комментаторслишком сильно шумят, то поставьте игру 


на паузу и сразу снимите с паузы. 
. РНЕШО$ 


Аро[о ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жккжх 
Число продолжений можно увеличить до девяти. Для этого на заставке первой стадии нужно 
нажать кнопки С, А, В, А, С, А, В, А. Чтобы набрать дополнительные жизни и побить Антея в 
четвертом раунде, нужно оставаться вдальней правой части экранаи пламя вас не заденет. Быстро 
стреляйте по рукам, вылетающим из огня. Этим вы заработаете много очков и по одной 
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дополнительной жизни за каждую минуту. Если вы наберешь 200000 очков, тоувидитс картинку 


Артемиды. 
РИЧК РАМТНЕЮ 14 
«РИЧК СОЕ$ ТО НОЦУ\МООВ» 


Тес Мас ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтинге кжжжк 
Привключении приставки держи нажатыми А+Сна первом пультеи В- навтором. Послетого 
какисчезнетзаставкафирмы и раздастся звук обвала, начинай игрукакобычно. Остановитьигру 
можно, нажав ТАКТ. 
А-восстановление энергии 
В-бсссмертис 
С - выбор уровия 


РИЗАТЕ$ ОГ РАВК \/АТЕЮ (ТНЕ 


бип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинекжкжжжх 


Пароли: 

ПИТВО!А МСООКЕ Е1ТАЙ М 

ЛЕ $1СА АГЕХ!К $СООВУО 
ЗТОУОРА МВВОК ГЕКОТК$ 
ТАОЗНИ!М АГАКТИЗ ОАКЕИМ$ 
КАПАКАГ, МАЕСОГЕМ 


Пароль ОЗПГЕВК позволитвам получить полный меч. 


РИРАЦ. : ТНЕ МАУАМ АРУЕМТОЮВЕ 


Аспыяоп ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкккйхк 

Наэкране заставки действуют пароли: 

Получение неограниченныхпродолжений - С, С, С, С, ©, А, 4, №, %: 

Персход к игре «АВС $1топ Сате» - В, А, 4, С, 3, А, В; 

Получениссуперскорости- В, А, 3, С, 3, А, %; 

Получениедевяти жизней - 3, А, Ч, В, 3, А, В, *, %; 

Получение99 единицлюбого оружия - А, В, ®, С, А, С, А. 

Получить дополнительный этап «Западня - 1»: набери Ч, 26разА, %. 

Выбратьлюбой из 10 этапов: В, »,А,,Э,^,В,Э, А, ^, 3, А, В, Э. Название этапов меняй 
на заставкс курсором вверх или вниз. 


РОСАНОМТА$ 


Оё5птеу [тегаспуе ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтинг кжижккх 
Пароли этапов игры: 
2:рыба- МХЕСР:; 2:волк-ХВК4Х9; 2:олень-ОК4ОР); 3: волк- РРММ8; 4: сова- ОТТОГ. Можно 
использоватьтакжетакие пароли: волк-ВСВАУ; выдра- 784ТМ; рыба - ЕСЕСК; утконос-С1\86; 
орсл - 4ЕУ1КВ; медведь - СН1РУ\У; волк - СЕК М (финал). 


РОТТЕВСОУ 


Нестготс Ату ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинги жжжкк 

Секрет перехода из дома в дом: 

Впервом доме встоловой ( Оиит8гоот) зайдите встаринныечасы, нажавА. Внутри нажмите В, 
С,С,Винажмитс А, чтобы выйти. Выйдя изчасов, вы получите 15000 очковиокажетесьввовтором 
доме. 
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Вовтором доме войдите втуалет в «джакузи» (]аКизягоот) и нажмите С, С, С, В ис 15000 очков 
телепортируетесь втретий дом. 

Втретьем доме войдите в мусорный бак в гаражс, нажмите В, С, В, В ивыйдите из гаража - вы 
впоследнем доме с 45000 очков. 


РОМУЕР ВАН. 


№ тсо ® Количество игроков 2 ® Спорт ® Рейтингкижжях 
Пароли (за китайскую команду): 
Япония РУРСКВ 
Германия СМОРЕ 
Канада ВЕООЕ 
Франция ОАОВК 
Четыре секретные команды: на экранс-заставке нажмитс В, В, С, В, В, С, $. 


РОЧУЕЮ РЮМЕ 

0.5 Со ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтинг жижккх 
Пароли заездов: 
Заезд 2 ОЕСЕГВОСУ\ЗХ284К Заезд 6 КСМ9В9Е7КУО2СЕ 
Заезд 3 488 9МСККОГМ40627 Заезд 7 66408]702,678ВНРХ 
Заезд 4 Х2МК\/!48064\У7НХ93 Засзд 8-1 С4СЕКНОЭОКРЕМЕ44 
Заезд 5 №4СММЗУХКСТВЬХ Заезд 8-2 МЕ\МОСВ5Р 

РЮЕРАТОЮ 2 


Нутр Едве ® Количество игроков ! ® Боевик ® Рейтинги жк 
Пароли некоторых этапов: 
Уровень2 КИТЕВ$ 
Уровеньз3 САМОПЧЕГАСЕ 
Уровень4 ГОЗАМСЕГЕ$ 
Уровень ЗОВТЕККОК 
Уровеньб ТОТАГВОРУ 
Бесконечноездоровье: КИТ.1.7ОМЕ. 


РЫМА ВАСЕ 
Гте И/’атег |тегаспуе ® Количество игроков 2 ® Поединки ® 
Рейтинежжжжкикх 
ВЫЛЛАКО 
Суперудары: 


1. ЕВЕЙЕ ВКЕАТН: зажать Х,У-+В, +, 

2. МЕТНКО\М: впрыжке У+А 

3. СЕСЕУ$ЕБ: зажать Х+У+В, $, №. 

4. МЕСАРОМСН (короткий): зажать Х-+А, &,Э 

5. МЕСА РОМСН (длинный): зажать У-+В, &, Э 

6. МЕСАРОМСН (быстрый): зажать Х+\У+А+В, е,3Э 
7. МЕСАРИМСН (обманный): зажать Х+А, $, 
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8. РОМСНИМС ВАС: зажать А+Х, 3,%,©,*, потом нажимать Х, затем Х ‚либо У, либо В 
9. ВАТ НОМАМ: зажать А+В+Х-+У, ©,^,Э, 

Добивания: 

ЕАТАИТУ 1: зажать Х+У+А+В, $ 
КАТАЫТУ 2: зажать Х+У+В, $, $, 


СНАОЗ$ 

Суперудары: 

1 СКОЧМО ЗНАКЕК: зажать У-+А, ©,К, м 

2 ЕРУПМЧС ВОТТ $ГАМ: зажать У+В,$, 3, ®, Э 

3 ВАТТЕВИМС КИМ: зажать А+Х, 3,3 

4 ЕАВТ ОЕ ЕОКУ:зажать У+А, 9,3, © 

5 РО\МЕВКРОКЕ (быстрый): зажать Х+В, Я, Э 

6 РО\ЕВК РОКЕ (медленный): зажать У+В, ®,Я, 3 
7СКАВ-М-ТНКО\: зажать \+В, 9, 

8 ЕАТ НОМАМ: зажать Х+\+А+В, ЭХ, 


‚4,4, 4 
«.^,Э 


Добивания: 
ЕАТАПЛУ 1: зажать А+Х, Ч, потом зажать А+В+Х+У,е,Э,е,3 
ЕАТАПТУ 2: зажать А+В+У+Х, 4,3, ^,М 


АВКМАОООМ 

Суперудары: 

1 ЗРИММИМС ОЕАТН: зажать Х+В,Ф,Э 

2 ВИЗНИМС УРРЕКСИОТ: зажать Х+А, ‚$3 

3 РЕУИМС 5РГКЕЪЗ: зажать +В, © 

4 ВЕР-О-МАП:5: зажать У+А, &, $, 

5 СУТСО\УСЕК: зажать Х+У-А, Э,&,Э 

6 МОК М1!САТТОМ УРРЕК: зажать Х+\У+А, Э,Э,Я 
7МЕСА СНАВСЕ: зажать Х+А, 9,3 

8 КОМ МАТЕМ: зажать Х-+А, &,®,Э 

9 ЕАТ НОМАМ: зажать А+В+Х+У, ®,Я, =, е,$ 


Добивания: . 

РАТАИТУ 1: зажать Х+У+А, 9,4, $, $, 
РАТАШТУ 2: зажать Х+У+А+В,3 $, е,Э,Э 
УЕКТ1СО 

Суперудары: 


1 УЕМОМ $РПЛ: зажать У+В, %,Э 
2СОМЕЗИТНЕК: зажать Х+А, ©, © 
3УООРОО $РЕГ: зажать У-+А, &, 
4ТЕГЕРОВТ: зажать +В, $, $ 

5 УЕМОМ РТ (медленный): зажать Х+А,Э,3 
6 $СОКРТОМ $ТИМС: зажать \+А, %,3 

7 ЕАТНОМАН: зажать Х+А+В+У, $, м, 3,2, 


Добивания: 
РАТАСТУ 1: зажать \У+В,©, ©, потом зажать Х+А+У+В, Э,Э 
РАТАПТУ 2: зажать У+В, &,©, ©, затем зажать Х+А+У-+В, 9, 


у 


359 


5 КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


ТАГОМ 

Суперудары: 

1 РОИМ$Е & ЕР: зажать У+А, $,Э,$, М 
2 ЕКАМТТС ЕОВБУ: зажать Х+В, \ 5 

3 РАСЕ ВТРРЕК: зажать \+В, эУ> 
4ВОМ РОК\У/АКОЪЗ:зажатьХ+А, 

5КУМ ВАСК\М/АКОВЗ: зажать Х-+А, «= 

6$ ГАЗ$НЕВ: зажать Х+А+В,%,3 

7 ВКАИМ ВАЗНЕК: зажать У+А, ©,\,Э 

8 ОСОГАК В1ТЕ: зажать У-+В, &,Э 
ЭЕАТ НИМАМ: зажать А+В-+Х+У, Э,$,е 


Добивания: 
КАТАПЛТУ 1: зажать Х+В,Э,$,,^,3Э 
ЕАТАШТУ 2: зажать Х+А+В, 3 4,©, 4 


ЗАОКОМ 

Суперудары: 

1 [ГЕАРИМС ВОМЕ ВАЗН: зажать \+А, $, 
2 МЕСК ТНКО\М:: зажать У-+В, Э,& 
3СВАМТОМ СВО$НЕБК: зажать Х+В ‚9, 
4ЕАВТНАУАКЕ: зажать Х+У+В, $* + 
5РКМАЕЗСКЕАМ: зажать Х-+А, 

6 ТИМ КОАК: зажать Х-+А, &©,3 
7ТА!1КТНКОМ\: в прыжке У+В 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+У+А+В, 9,4, 


Добивания: 
РАТАПТУ 1: зажать Х+\У+А+В, ©,Э,Э,© 
РАТАГТУ 2: зажать Х+А,$,$,, потом зажать Х+А+В-+У, ^^, 


ПТАВГО 

Суперудары: 

1 НОТ ЕООТ: зажать У-+В, К, № 
2РОТУЕЕ!7 ЕВ: зажать Х+В,\, 3, 
3ЗТОВСН: зажать Х-+В, ©, 
4НВЕВАШ. (быстрый): зажать Х+А, $, \,3 
5 НВЕВАП]. (медленный): зажать \+В, $, №, 
6 МКЕКМО РГАЗ$Н: зажать У+А+В, ®, 
7ТМАСАГОМСЕ.: зажать \+В,©,$, 

8 ЕАТНОМАМ: зажать Х+\У+А+В, $, 
Добивания: 

РАТАЙТУ 1: зажать У+А+В, »,Э,Э,Э 
ЕАТАПТУ 2: зажать Х+У+А+В, ^,е,Х,Э 


Секретная строка: 
В экране ЗТАВТ САМЕ/ОРТ!ОМ$ нажать е,\,Э,3Э,“,©,Э,Э,е,© 


РЫАМСЕ ОРГ РЕЗЗА 


Дотагк ® Количество ироков | ® Приключения ® Рейтинг ких 
у 
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Пароли этапов: 

2 - ХРЕВУ\ 9 - МЕЕХТС 

3 - РТИОСР 10 - МУКОХС 
4 - АЕЕКЕТН 11 - \МУ2АНО 
5 - МКУВ$ 12 - ХУХОЕТ 
6 - МЕРКУК 13 - УТОМХ! 
7- МКУВ$ 

8 -Е2200С 


Чтобы открыть все решетки, в паузе нужно нажать В, А, С, А, А, С; чтобы не разбиться, когда 
падаешь, - С, А, В, В, В, В 


ЧАСК НОТ 5ТАВЮИЧС РОМАН) РОСК 


Зера ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг ижжккх 

Бессмертный Дональд: 

Напервом уровне надо собрать все стручки перца. Дональдвыпучитглаза и побежит- какос-то 
время он бессмертен. 

ПсихоДональд: 

Когда Дональд съест перец, можно изменить его характер. Для этого сделайте паузу в игреи 
нажимайте ^, ^, ^^, №, 4. 

Неограниченный Дональд: 

Продлевать жизнь своему герою вы можете несколькими способами. Например, на уровне 
Трансильвания (где-то послечетверти пройденногоуровня) снаружи замкаодин изчленовутиной 
команды держитдополнительную жизнь. Если ее взять и продолжать прохождение до флага, а 
потом, незаходя взамок, вызвать аэроплан, накарте выбрать Трансильванию и вернуться назад 
(напервую половинууровня), то все восстановится - дополнительная жизньи остальные предметы, 
выснова ими сможете воспользоваться. Такую хитрость можно повторятьсколько захотите, если, 
конечно, интересно. 

Чтобы еще больше усилить нсограниченность Дональда, проделайте следующее. В Уткограде 
получитежвачкобластери отправляйтесь взамокДракулы, который расположен в Трансильвании. 
В замке надо найти первую груду бочек и выстрелить в последнюю бочку второго ряда - там 
находится дополнительная жизнь, ивы можетеею воспользоваться. Выходите иззамка и снова 
возвращайтесь - каки в предыдущем случае, все восстановится и дополнительная жизньснова 
окажется напрежнем месте. Такие походы задополнительной жизнью можно повторятьсколько 
хочешь, пока нелопнеттерпение. 

Длятого, чтобы статьеще более неуязвимым, вам надопопастьврайон корабля викинговитам 
при помощи подъемника забраться на мачту и собрать все мешки с деньгами. Поступайте 
следующим образом: когда подъемник остановится, спрыгивайте и двигайтесь влево, затем 
спускайтесь по веревке - найдете дополнительную жизнь. После этого возвращайтесь назад и 
повторяйте все вышеописанное - вы снова найдете жизнь. 

Опускающийся потолок: 

Еслихотите, выможешьспасти Дональдаотопускающегося потолка, если поступитеследующим 
образом: когда он до нее доберется, отведите его в правую часть экрана и заставьте прыгать по 
камням скартинками вопределенном порядкс («Сон це», «Луна», «Звезда»). 

Бонус «ВШЫе Сить»: 

Если пройти в Трансильванию и найти коробки, уничтожить их и прыгнуть на оставшуюся 
коробку, то вы получите жевательную резинку. Их можно набрать сколько угодно, если будете 
продолжатьтудазапрыгивать. 

Бегство из Египта: 


У 
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Если вам здссь надоело и вы хотите удрать с этого уровня, проделайте следующее: добравшись 
допервой лестницы, взберитесьпоней досамого верха, послечего продолжайтедвижение по стене. 
Оказавшись наверху, поворачивайте направо - здесьокончаниеуровня. 


ЧЕЕМ ОРТНЕ ВОАР 


бега ® Количество игроков | ® Гонки ® Рейтинги жжкях 


Бессмертие: пауза, В, %,С, %,®,$,е,У. 
Скорость: пауза, ,$,А,В,,3,С,5ТАКТ. 
Больше зажимов: пауза, А,\,В,$,С,©,5ТАВТ,З. 


Аспубоп ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкжжкжкх 
Выбор уровня: 
На втором титульном экране на пульте 2 нажмите А, С, %, 3, <, В. Появится экран уровней. 
ЛИС ® Количество игроков [ ® Боевик ® Рейтинг жжкжх 
Пароли: 
ЕА5Т М№МОЕМАЕ НАК) ЕА5У МОКМАГЕ, НАК 


2-ВО$5К. ВОТНАМ ВОКОРОК 10-ТАМТ]155 МУЕТАК — ОТТЕСА 
3-ЕМОВЕТ НЕКСИС ЗКУМХ 11- ОЗ\МАРЕ КАЗКАК КАНТ 


4-ВАЕВКА — ТЕЕМ! РЕРЕГ. 12- КРААТИ ЗНОЕЕ 12 В ПМА 
5-РЕПА ТНКА\М/М ]ЛЕОСАК 13-ТВЕМЕЙХ ПНОК КАККОЕ 
6-ГАКЕКВА — ЕМУЦ. МАОПМЕ 14- МАММА ОМ\УАК УОМХЕГ 


7-РЕКЫИМ МАСС ТАВКИМ 15-РАККА ОКГОК 05515 
8-МОГТОК ЛДМРГАСОГРА)МОТНМА 16-МОВУАЕ МОШМОМ — МАЁГАМ1 
9-МОКАС — МОККТ СТАУУР (МОКУАС) (МКИ-ОМ) 


ВЕБ 2ОМЕ 


Гте И/атег ® Количество игроков 1 » Имитатор вертолета ® Рейтинга жжжкк 
Непобедимостъ: В, А, А, В, А, А, С, В, С, А, А 
Встроенная игра: С, С, А, С, А, А, С, А,С, А, С 
Встроенная игра вдвоем: В, В, В, В, В, В, В, В, В, А, А. 
Коды уровней: 
3-А, В, С, А, С, 


ЗЕМ & 5ИМРУЗНО\Ч/ ($ ИМРУ’$ИЧУЕМПОМ (ТЧЕ)) 
роли 


зева ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжижк 
П : 


Уровень 2: 8820000 00002хХ$ — Уровень4:8С10008 КМ012ХО 
Уровень 3: 8С00004 ОО]04ХВ Уровень 5: 822000Н Х$/22ХЕ 
————=3=—|= А .———А—а—а— У 
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ВОАР ВАЗН 


Несготс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингккжжжжк 


Паролн выбора мотоцикла: 
«Сюрикен 400» (уровень 3): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень 1): 
«Панда 600» (уровень [): 
«Панда 600» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 1): 
«Базай 750» (уровень 3): 
«Базай 750» (уровень 3): 


«Камикадзе 750» (уровень |): 
«Камикадзе 750» (уровень 3): 
«Сюрикен 1000» (уровень 1): 
«Сюрикен 1000» (уровень 3): 


«Ферруччи 850» (уровень 1): 
«Ферруччи 850» (уровень 3): 
«Ферруччи 850» (уровень3): 
«Панда 750» (уровень |): 
«Панда 750» (уровень2): 
«Панда 750» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень |1): 
«Диабло 1000» (уровень2): 
«Диабло 1000» (уровень 3): 
«Диабло 1000» (уровень4): 


31007 02ТО1 00784 30ОМЕ 
10101 020\1016$7 ИЕКВ 
11342 00980 101С1Т ИНЕЧ 
11312 00830 100.М ПОСТ 
31007 02Т00 007ТН 31М12 
10000 0ОМЕ1 01109 12600 
34441 01М$0 МУЗУС 30]8В 
31007 02ТО1 009ЕТ 3201.0 
10000 00РР1 0109М 13.10] 
31007 02Т00 10В11. 33ММ1 
10000 01Аб1 010№9 1411 
31007 02ТО1 11СЕ$ 34О1Р 
10000 01Е $0 110С4 15ВМТ 
31673 01801 011РО 35Т70 
31007 031$1 00824 351ЕЕ 
10000 026А0 1132Н 16]ОА 
32674 02ЕА! 100ЕТ 36 ВСМ 
31007 031$0 002ЕТ 36000 
10000 02ЕМО 101В1 177Е7 
11145 02191 110ТМ 2Е9МУ 
31007 031$1 00115 37176 
00000 03231 01007 479КТ 


ОАО РАЗН 3 


Еестотс Ату ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингкжжхжжкх 
Пароли к самым быстрым мотоциклам: 


Уровень 1: 1559 РОЗ 
Уровень 2: Р509 ОУОбР 
Уровень 3: ТЗК9 КЧ4] 
Уровень 4: 5Во9 $\00 
Уровень 5: (НОА ТИО0С 


ЗОАЮ ОРТНЕ ВЕАЗТ (ВЕАЧТУ & ТНЕ ВЕАЗТ) 


Зип5ой ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжкж 


Выбор уровня игры: 


Войдите на второй ИТЕЕ $СВЕЕМ. Нажмите на первом пульте №, 3, А, В, А, 9, &,А, $, В, 
В, А. Теперь, когда вы начнете игру, перед вами появится экран выбора уровней. 


ВОВОСОР \5. ТЕЕМИЧАТО Е 


Гегкт ® Количество игроков 1! ® Боевик ® Рейтинг жжжкк 


Режим «Турбо»: 


Посленачалаигры нажмите $ТАВТ, чтобы сделатьпаузу. Послеэтого нажимайтеА, В,С,С,В,А, 
С,В,А,С,В,А, А, А,С,А,С,В,С,А,С,А,С,А,В,С, В, вконцевы должны услышатьзвуковой сигнал. 


У 
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Выбор оружия: 

После начала игры сделайте паузу нажатием ЭТАКТ, нажимайте последовательно В, А,С,С,С, 
А, В, В, А, С, С, С, А, В. Если все сделано правильно, вы услышите треск автоматной очереди. 
Продолжите игру и нажмите одновременно Ф и А, В, С - в верхней части экрана появится 
изображенисоружия. Виды вооружения будутменяться, пока выудерживасте кнопки нажатыми. 

Спуск на следующую площадку: 

Остановите игруи нажмитеА, В,С,С, С, В, А, - услышите звуковой сигнал. Выйдите изрежима 
паузы и нажмите %, А, В, С. 

Переход к главному боссу уровня: 

Сделайте в игре паузу и последовательно нажимайте В, В,С,С,С, В, А, А, В. Раздастся звуковой 
сигнал, что-то вроде шагов ЕО-209. Продолжите игру и после чего нажми \, $ 

Секретный уровень: 

После начала игры нажми 5ТАКТ, чтобы сделать паузу. Последовательно нажимайС, С, А, А, 
В, В, С, С, А, А, В, В, вконце этих манипуляций ты должен услышать грохот взрыва, что будет 
означать, чтоты попадасшь насекретный уровень. 


ВОИМО ТНУМОЕЮ 


Зера ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинг жжккх 
Коды для первого и второго «квестов» в этой игре: 


первый второй 
Уровень 2 МТГ$ СВКГЕ 
Уровень 3 МЕСС МВО 
Уровень 4 КМУМ РЕРМ 
Уровень 5 СРРР ЗРЕС 
Уровень 6 [.В$ ОКМ 
Уровень 7 РОТ СТР 
Уровень 8 МКЕЕ КМОЕ 
Уровень 9 МММК ЗМВТ 
Уровень 10 ОМРО ССК 
Уровень 1 1 РТСР МНОМ 


ВОИМа ТНОМРЕЮ 2 


зева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтингижжжкх 


Пароли: 

Уровень сложности «ЕАУ ]» 

2 — -атарсайНипадееагтед езесге 

3 —-апамга Ивыегсгеае  ерепт$ 

4 — -агоШтепиеи$зтазНнед Те пеугоп 

5 — -асипои$ргоргат рипсвНе Шеро\м/асг 
6 —-аорсаПеорага аже4 Шезесге 

7 — -арпуаезоюредеягса петагре 

8 — -апашмгагатбо\м @еце йе ииге 

3 —-атартса тазНтетиМед те КШег 


10 -аиапиеизрипсНед тедемсс 
1| -арпуае ТипдегсгеасЯ Ше ромаег 
Уровень сложности «НАЮГ» , 
| — -агоШлвргоргат тазБед Пезети$ 
2 — -асипоц$гатбом[сагпед Пе йхоге 
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-атар1са]15о'оре Маме {Ае4е\мсе 
-арпуже!еораг4 рипсНе Ше пегоп 
-аепаегйщегеске Я Шезепи$ 

-аивиа!| гатбом тие Ве $есге! 

- а1оса(пипдегзтаз Вед Ще ром 4ег 
-агоШп8 тасптедеяге {Пейиуге 
-аеп4егпиеи$ Маме {Пстагре! 

10 -асупоц$ 5 ооресгежме Пе КШег 

1| -апагарговгат 4езге  Ше пеугоп (ро\ег) 


ВОИМС ТНУОМРЕЮ 3 


дева ® Количество игроков 1 ® Боевик ® Рейтинги жжжжж 


хо 0 бомфь 


Коды уровней: 

2 АКЕОР 5 КЕЕР 8 НЗЕРГ. 
3 КЕЕОЕ 6 35 ЕЁ 5 9 НКЕРР 
4  ЕРУЗЕОА 7 РАЕО] 10 


НЕЕРО 
Возможность играть за ЕЛеп: 


На заставочном экране выберите опцию РАЗЗ\У/ОВО. Введите код «СКЕЕС». Вернитссь на 
заставочный экран и начинайте играть. 


5.5. ГОСЕЕЮ: МАМ ОУЕЗВОАЮРО (ТОСГЕЮ) 


Содетаз1ег; ® Количество игроков 1] ® Логическая игра ® Рейтинг жж 
Пароли: 
Для выбора этапов игры используйте пароли: у 


2- ОМРЕО 27- РЕОКАГ 52- РЕОРГЕ 77- ЕБОЕРУ 
3- ЛСЗА\/ 28- КИММЕК 53- АКОЧМО 78- ЗОССЕК 
4- \МАКЗАУ/ 29- ЗТЕТРЕ 54- НАМЕЕТ 79- ОЧАВТО 
5- ВАМАМА 30- СОУТТАК 55- РАКМЕК 80- УАГЕЕУ 
6- ОЧЗТЕК 31- СОУОТЕ 56- ВЕАСЬЕ 81- НЕЕМЕТ 
7- ТЕМ М5 32- ГОМРОМ 57- САУТЕЕ 82- ЛДЛАСЧАК 
8 - 15 ГАМО 33- РОКЕЗТ 58- ТОМСОИЕ 83- $5ОМРАУ 
9- СКАТЕК 34- АРОЁГО 59- ГОХУВУ 84- РИВЫС 
10- ОЕММ[$ 35- ВОКРЕК 60- ЗЕСОМО 85- ГЕАОЕК 
11- РАОРГЕ 36- САКРЕТ 61- АССЕРТ 86- МАВКЕТ 
12- ЕАТМАМ 37- ЕМЕКСУ 62- ТУРИМС 87- ТУМЕМТУ 
13- ЗОММЕК — 38-ЕМСИМЕ 63- ОМ!ТЕО 88- ЛОМТАК 
14- СГОЧО$ 39- РОСТОК 64- САМОГЕ 89- МАТОВЕ 
15- КЕВАВЗ$ 40- АСКО55 65- ЛОССЬЕ 90- РОККОМ 
16- ШРХАВКО 41- ЕБО\МЕК 66- СНАМСЕ 91- ВИВВЕЕ 
17- ЭПУЕК 42- ЗУЗТЕМ 67- РЕАУЕКВ 92- ЗЕЕЗА\/ 
18- В®ВШОСЕ 43- ПМЕ 68- МЕРОЗА 93- РЕАМОТ 
19- КЕСОКВО 44- СТМЕМА 69- ВАВВИТ 94- ЕВЕМСН 
20- МОТНЕК —45-КЕУРАО 70- РАБ МС 95- ЗРЕ1ТЕ 
21- ЗОМНАТ 46- $15ТЕК 71- ВОТТОМ 96- САТТЬЕ 
22- МИСКЕЕ 47- САМЕКА 72- 215С05$ 97- ЕКОСЕМ 
23- ШТТЕЕ 48 - ЗРТОЕК 73- КОМАМЗ$ 98- 1СМИТЕ 
24- ТКЕАТУ 49- ОКСНЮШ 74- КОВВЕК 99- РОМ1СЕ 
25- Ш5ЗТЕК 50- ЗАТОВМ 75- МУЕБУ 100- ВОТТОМ 
26- ЗНАКК$ 51- АМАХОМ 76- МООЬЕ 
у 
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АМТ 5УУОЮО 


Тайо ® Количество игроков !® Приключения ® Рейтинг жк 


Пароли: 

Стадия!: ЕОРШЗТ Стадия 5: 02М№006 
Стадия2: Н2КК2К Стадия 5-2: К24ВМС 
Стадия 3: К4РУ\/5 Стадия б: 04Р2С06 
Стадия4: 1]027А\У Стадия 6-2: \/4Р2С8 
Стадия 4-2: МАГ. Стадия 7: У35Е40 

Стадия 7-2: ХО2СУМ 


5ЕСОМО 5АМОЮА! (5АМУВА! ТНЕ 5ЕСОМО 


Рууепо$5 ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жжжккх 


Пароли: 

Уровень2 5СТ5УО7 М 
Уровень 3 \25Х47 ЧК 
Уровень4 ЛАЛКОУ\О 
Уровень 5 4Е\/]5УУУ 
Уровеньб У$ЗНУЦООР 
Уровень7 ЗАРМНбВР 
Уровень8 ТТСРОЗНО 
Уровень9 [АЕА1ЕАВ 
Уровень 10 ]537СЕТСК 
Уровень 11 0$$ОУбЕХ 
Уровень 12 ЛАНОММ!С 
Уровень 13 МАМ!С2ТЕ 
Уровень 14 ТУСКОУ\/О 
Уровень 15 М1ОКР4АХН 


5НАРО\ РАМСЕЮ 


бека ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжжкх 

Ознакомление с игрой: 

Вы имсете возможностьсначалаознакомиться сигрой врежиме практи- 
канта. Имейте ввиду, что вам будет доступен любой уровень, заисключе- 
нием мест, где находятся боссы и бонусы. Чтобы воспользоваться этой 
возможностью, при появлении заставки одновременно нажмите клавиши 
А,ВиС, азатем ТАВТ, ивы увидите, что наэкранеопций появился новый 
пункт «Заре Ргас_се» - это и ссть стадия практики. 


5НАРО\М/ВУМ 


Еа5а ® Количество игроков | ® Ролевая игра ® Рейтинги жкжжикк 

Режим всех секретов: 

Во время заставки, когда замигаст надпись РКЕЗ5$ 5 ТАКТ, пользуясь первым джойстиком, 
введите следующий код: А, В, В, А, С, А, В. Начните игру и нажмите 5ТАКТ, Затем нажмите А, 
ивы попадете наэкран РОСКЕТЗЕСВЕТАКУ. Выберите невидимую опцию подопцией ЗАУЕ/ 
ГОАОСАМЕ. Войдя внее, вы сможсте использовать многие секреты игры. 


= 
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УНАО ГО 


Несготс Ат ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингкжжжк 
Суперудары: 
ЗВав: 3, е, 3, А, Х, Э,С 
Гео15и: 4, 3, В, 4, Е, З, В, Э, *, 3, 
Кауап: %, 4, 3, В, е, $ э, $ 


Со!отие!: 4, 3, В, 4, Э, Е, В 

\Уодоо: 3, 4, 3, А, е, $, 3, В 

Мети: $, ©, С, 4, ©, Э, С, 3, Е, $ А 

Веа: ©, С, 4, <, В, 4, 3, В 

Обе: «, 4, <, В, 4, Э, В.Е, Э, В 

Мерн5: 4, 3, В, $, ©, В, 3, $, ©, С, Е, $, 3, С 
АпгоосН: 3, $, ©, С 

Каоп: 4, ©, С, Ч, Е, В, е, 4, 3, С, Е, 4, 3, В 


Зец: $, ©, С, 3, С, Н, ©, В 


УНИМОВ! 3: ВЕТУЗМ ОРТНЕ МИА МАЗТЕВ 


Зера ® Количество игроков [® Приключения ® Рейтингкжжжкк 

Сюрикены без ограничений: 

Выберите вменю опций звуковой эффект «5ПипКсп», музыку «5Мпло», голосовые эффекты 
«эПипкеп НиИ$», установите количество сюрикенов 00. Подождите немного, и «00» сменится 
бесконечностью. 

Неуязвимость: 

Чтобы стать неуязвимым, при появлении заставки войдите в меню опций и прослушайте 
мелодии «Не Кипз», «]арапезацс», «5Шпом У!а!К», «ЗаКига», «Сети» (используй кнопку В). Начав 
после этого игру, вы будешь неуязвимым. 


>НОУЕ ПТ! ТНЕ УМАЗЕНОЦЗЕ САМЕ 


Огеат И’огКз ® Количество игроков | ® Логическая игра ® Рейтинг жжжх 
Пароли этапов: 
2- МАК|ЦМА! 10- РОШБЕО!?! 
3- МАШВО 11 - МЕЗТ\МООО 
4 - ЗАМРЕОКО]2 - У\ПЗНГКЕ 
5 - УЕМТОКА? 13 - УЕМ1СЕ?? 
6 - 
7 - 
8 - 


ЗАМО!ЕС О14 - ЕСОЧЕКОА 
РАЗАРЕМА!5 - УЗОМЗЕТ 
|ВЕУЕКГУ 16 - ОКАМСЕ 


ЭКЕБЕТОМ СВЕ\ 


Соге еяжт ®е Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтингхккккх 
Пароли: 
Уровень2 ВСУ 
Уровень3З РЗКУ 
Уровень4 НОТ 
Уровень5 \МСВХ 
Уровеньб6 КОЕК 
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Пароли: 
МОМЕУ - 
ТНКАЗН - 
ЗРЕЕО - 
АКМОК- 
АКРОКТ- 
ВЕАСН - 
ВКОМСО? - 
САРТА\ - 


Выбор героя: 


› КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ 


КТС" 


Еесготс Ат ® Количество игроков 2 ® Гонки ® Рейтингикжкжк 


получитьдветысячи долларов; САБ - Остой; 

три лучших вида оружия; НИТ $ - Зап Егапс5со; 
три ускорителя «нитро»; ]АУ5 - Тогопто; 

пять приспособлений; ПВЕВТУ\У- — Ме\м-Уогк; 
ЗеаШе; РАГМ$ - М!ат! 
Зап-П\еро; ЭТАВ$ - 05Ап8с[с$; 
Репуег: РГРА - СНкаро; 
Мале оп; ТОТЕМ - Уапсоцуег. 


-АУСНТЕЮ 5РОВТ 


ера ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтинегкжкижкк 


Чтобы выбрать героя, подождите, пока на экране не появятся слова: «Рге$$ З(аЦ», Теперь 
используйтеодну из перечисленных нижекомбинаций: 


Бонапарт: 
Буфф: 
Эль Торо: 
Гуано: 
МСФайр: 
Монди: 
Рамзсс: 
РобоЧик: 
Шеба: 
Скинни: 
Вебра: 
Визил: 


Нажмите А, ^^, С 

Нажмите ©, С, В 

Нажмите Ви С, затем А, $ 
Нажмите &, 3, потом Аи В 
Нажмите $, С, 3 

Нажмите А и В, затем Ф и < 
Нажмите 3, ©, А 
Нажмите 3, =, $ 
Нажмите Ви С, потом Ви В 
Нажмите 3, $, 3 
Нажмите Аи С, потом Аи Э 
Нажмите 4, 3, 


МУЮР5 (ТНЕ) 


[пГовгате; ® Количество игроков 1] ® Приключения ® Рейтинг жжжжжк 


Пароли: 


5- гномиха, гном, гном с мороженым, дед 
9- гном со свечкой, гном вочках, дед, гномиха 
13 - гном вочках, гном со свечкой, гном, гном с мороженым 


Пароли: 


5ЧО\М ВРО5. МСК & ТОМ 


5ека ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жкжжк 


Ноог 10 ЕСЕК (босс) 


Нюог 11 РАЙХ 


Ноог20 РАЛ. (босс) 


Нюоог21 РВЕХ 
Ноог 30 ХЛАР(босс) 
Е]оог 31 |9 №8 А 
Е1оог40 СУТ 
Воог41 САЕК 
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Е\оог49 ХСАР 

Ноог 51 1ЗАР 
Ноог60 СЕУТ (босс) 
Ноогб! ЕРХ$ 


ЗОТРЕЮ5 ОРГ ГОВТОУМЕ (СНАОЗ ЕМО!МЕ 


Масгоргозе ® Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги жжккик 


Коды уровней: 

ВКТСАМП апа СРИТНИС СЕМТЕГМАМапа СРО МАГИЕ 
2 М8НТЗ\/8КО44 2 03ВК7РУМ5794 
3З8НВВТХ2МСНТ] ЗТУ6\/7ОКОМУВ5 
4ВСТ7С4МУК854 4В\/#758#Е]40ТН 

МАГИЕапа СРО 5СТЕМТИТ 
21011.Х2#81059 
3.С48УГСУМОСМ 
4СВК56Е82СМ5К 

МЕВСЕМАВ Тапа СРИМАГИЕ 5СТЕМТПТапа СРО МАГИЕ 
2 Г ВУВН$ОРТ73О 7УТНРНМ\УВМ! 
3<02ННМУ\У/1#70Н 33В5УХР5О#8Н9 
440852Р7Е2.Р1С Н485К9СОТ9ЗВ 


5ОМС ЗР РИСКЕ 151 АМРО (5ОМС 6) 


хера ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг иж жж кк 
Выбор уровня: 
Наэкране с надписью «Ргез$ ба» нажмите ВА 3, АС, ®, $, Аизатем 5ТАВТ. Вовремя игры 


врежиме паузы нажмитеА. 
$ОМ 5РИЧВАЦ. 


бега ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжкижжк 

Выбор уровня: 

В меню ОРТ1ОМ$, пользуясь первым джойстиком, нажмите А, %, В, $, С, 4, А, В, №, А, С, 
^^, В, С, ^. Если вы сделали все правильно, то услышитезвук. Вернитесь кзаставке, и, удерживая 
А, нажмите ТАКТ для игры на 2 уровне; удерживая В, нажмитс ЭТАКТ для игры на 3 уровнси, 
удерживая С, нажмите ТАКТ для игры на4 уровне. 


ОМС ТНЕ НЕРСЕНОС 


$еза ® Количество игроков ] ® Приключения ® Рейтинги жжкжккх 
Выбор уровня: 
Подождите, показагрузится экран с фирменной заставкой самой игры. Нажмите последователь- 
но*$9е3З В. Если вы всесделали правильно, тоуслышитезвоноки передвами появится экран 


выборауровней. 
ОМС ТНЕ НЕОСЕНОС 2 


ера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинежжжжжжкк 
Выбор уровня: 


у 
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Войдите врсжим опций и выберите ЗООМОТЕ$Т. Используйте кнопку В, чтобы прослушать 
звуки вследующем порядке: 19, 65,9, 17. Если всс сделано правильно, вы услышите вибрирующий 
звуквначалезвука 17. Нажмите ТАКТ и ждитс, когда появится заставка. Затем нажмите идержите 
кнопку А и еще раз нажмите ТАКТ. Появится экран выбора уровней, и вы сможете выбрать 
необходимый. Выбравего, нажмите ТАКТ, чтобы начать игру. 

Золотой Ежик: 

Можсте начать игру с любого места, уже имея при себе изумруды Хаоса. Сначала выполните 
вышеописанный трюк выбора уровней и снова войдите взвуковой тест. Исполните следующие 
звуки втаком порядке: 4, 1,2, 6. Начните игру с любого уровня, затем соберите 50 колец. Вот вы 
ипревратилисьв Золотого Ежика. 


5$ОМИС ТНЕ НЕРСЕНОС 3 


зера ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжкяккх 

Выбор уровня: 

Нужно проделатьследующий непростойтрюк. Послетого как раздастся голос, произносящий 
слово «ЗЕСА», иСоникначнетпоявляться наэкране, выдолжны оченьбыстро набратьследующий 
код: &*^99 ААА. Если все будетвыполнено безошибочно, то раздастсязвон. Когда на первом 
экранеу вас будутопции 1 РЕАУЕК или СОМРЕТГПОМ, выберите СОМРЕТИТОМ и нажмите 
4. У вас появится новая опция ЗООМОТЕ$Т: выбрав ее, вы сможете выбиратьлюбой уровень. 


ЗРЕАТТЕВНОЦЬЗЕ 2. 


№ тсо ® Количество игроков [| ® Приключения ® Рейтингкжжкх 
Выбор уровня: 
До появления основного меню игры наберите 4, 4, В, $, 4, С. 
Пароли уровней: 
Уровень2 ЕПК МА! ГОГ. ГОГ. 
Уровень3з3 ШО СЕМ [АЕ ГОГ, 
Уровснь4 АПОЕХОЕСОГОМЕ 
Уровень5 ЕЕН УЕ! КАС ОКО 
Уровеньб АОШЕ МА! \УКА ТКА 
Уровень7 ЕЕРН ХОЕТА!. ГОГ, 
Уровень8 ЕОК УЕ! ТАЁ. ГОГ. 


ЭРЕАТТЕВНООЦЬЗЕ 3 


М№атсо ® Количество игроков !® Приключения ® Рейтинг жкхкк 
Пароли уровней: 
КЕ!$ ОК 
ЕТЕВИО 
ТАВКАЕ(ТЕККОН) 
ЕГРОЕВ 
РНЕМХ 
СОЕМТ$ 

Секретный уровень: 

Напервом уровне пройдите по самому короткому пути квыходу и войдите вкомнату босса до 
того, какчасы покажут 3:00. Превратитесьв мутанта ибыстро расправьтесьс боссом. Поокончании 
уровня несколько разнажмите ЗТАКТ, вконцедиалога увидите сообщение осекретном уровне. 
Здесь же получите две дополнительные жизни. 


Я лмъхьь 


у 
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РОТ СОЕЗ ТО НОНУ\УООР 


Игит ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинги кк 


2 ВАСТОПШК 
4 РАОСОА81 
6 " КбШЬСРМ 
8 16Р7ВАОО 
10 ТМААРР[ГС 


3 РВ50453К 

5 |. Тто7ТАМВ 
7 38 13МЕОМ 
9 Г1ЕЕ413Р 
1] РВ6М7К 21 
13 КоМУ4ВУ 


12 НОЗКОТ?7У 
14 С'РЕСОМЕ 


\ 
эТАЮ ТЮЕК : РЕЕР 5РАСЕ МИМЕ 


5рестит Нообуе ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингкяжжкжккх 
Пароли: 


2- МИНМЕ] (МОНМ21) 6- УПС! 10- ЫМОАВ 
3- РИОЛОМ 7- МОНМЕУХУ 11 - КЕ]НОМ 
4- УЧОЛОО (УЧОТОО) 8-  РОТЛОЕЁ 
5- СЫЖЮСН 9-  ОАМНАО 


Доступ кскрытым опциям - АМ!О Г. 


$ТРЕЕТ$ ОЕ РАСЕ (ВАРЕКМОСКЕЕ ) 


дева ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинг кжжжкк 

Выбор этапа и жизней: 

Натитульном экраневойдитев ОРТО М$, на втором джойстикезажмитеА+В+С+МОПЕ, на 
первом джойстикенажмите ТАКТ. 

Продолжение игры после се окончания: 

При появлении этой надписи наберите 3, 3, В, В, В, С, С, С, ТАКТ. 

Два персонажл: 

Начните игруподимснем Ахе]. Когдавозникнут проблемы и ваш персонажокажется присмерти, 
нажмите клавишу ЭТАКТ на втором пульте. В игре появится второй игрок - Адам. 

Необычный финал: 

Врежимедвух игроков пробивайся кглаварю Синдиката. Он предложитвам присоединиться к 
банде. Пусть один изигроковответит «да», адругой ответит«нет», итогдаони начнутбиться друг 
сдругом. 


ЭТРЕЕТЗ ОГ ВАСЕ 2 (ВАРЕ КМОСКЕЕ 2) 


5ера ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинг жжижкхк 

Уровни сложности и выбор этапа 

Когда на экране появится заставка игры, нажмите «З4аГ» на пульте 2. Когда увидите слово 
«ОрНоп$», нажмите и держи кнопки «А» и «В» пульта 2, затем снова нажмите «Эбат®. Продолжайте 
держать кнопки нажатыми. Меню «КОЦМО» позволяст вам выбратьэтап, с которого вы хотите 
начатьигру. Посмотритеменю«ГЕ\ЗТЕЩЬ и найдетеещедвауровня сложности: «УЕВУ ЕАЗУ» (очень 
легкий) и«з+МАМА» (для маньяков). Вы также можете выбрать игруслюбым (додевяти) количеством 
жизней. 
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$ТРЕЕТ$ ОР РАСЕЗ (ВАРЕ КМОСКЕЕ 3 


ера ® Количество игроков 2 ® Уличные бои ® Рейтинг жжжжккк 

Выбор уровня: 

Наэкране МЕМО/ЗЕГЕСТ нажмите и держите В, потом нажмите ® и, удерживая обес кнопки 
(когдаслово ОРТ1ОМ$ выделено), нажмите ТАКТ. Выуслышитезвон. Выбрав 5ТАСЕЗЕГЕСТ 
вменю ОРТТОМ®, вы можете выбирать уровень. 

9 игроков: 

Наэкране ОРТПОМ®, пользуясь пультом 2, нажмите ®, А, ВиСодновременно. Затем, пользуясь 
пультом 1, нажмите 3 и установите число своих игроков - 9. 

Специальные движения персонажей: 

АХЕГ, 5КАТЕ 

Движение 1: Х+3э+3Э Движение!: Х+Э+3 


Движение2: Х+4+3Э Движение2: Х+3+4$ 
Движение 3: Х+3+$-+\$ Движение3: Х+А+3Э+3 
ВГАГЕ ОВ. САМ 

Движение 1: Х+Э+3Э Движение!: Х+3+3Э 
Движение2: Х+3+^ Движение2: Х+3+№ 
Движение 3: Х+4+3+^ Движение3: Х+&+3+4$ 


ЗУМЗЕТ В912Е!35 


КопатЕ е Количество игроков 2 ® Боевик ® Рейтинги кжжк 

Пароли: 

99 продолжений: Вопцияхустановите музыкальноесопровождение «Ё», 
апотом задайте режим одного или двух игроков. Наэкране выбора персо- 
нажей укажите героя и нажмите, послечего быстро нажмите и отпустите 
А+В+С. Выполучите 99 продолжений. 


5ОРЕЮ НУРЫОЕ 


фебтис тс ® Количество игроков 1 ® Ролевая игра ® Рейтинг жк 

Дополнительные очки опыта: 

Начало игры застает вас в лесном городе. Пройдите к озеру и увидите мост, слева от него 
опуститесь надно озера и введите команду «ЗеагсН». Появится сообщение: «Г{ошад пов тр» («Я 
ничего ненашел»). Неотчаивайтесьи попытайтесь использоватьденьги (это несработает), азатем 
снова займитесь поисками. Теперь наэкране появится ответ: «ГасКу», и вы получите тридцать 
дополнительныхочков опыта. Эту процедуру можно повторятьдо бесконечности. 

Режим звукового теста: 

Начав игру, покиньте лесной город и двигайтесь налево, пока не найдете маленький домик. 
Войдите внего-там вы сможете прослушать всезвуки игры. Незабудьте обыскатьдомик, внутри 
можно найти десятьтысяч долларов. 


ТЕСНМОСОР 


КахогзоЙ ® Количество игроков 1® Боевик ® Рейтингк жж 
Дополнительные жизни: 
Находясьвлюбом здании, нажмите клавишу ЭТАКТ, чтобы остановить игру. Затем нажмите С 
десятьраз, А-пятьраз, В-двараза, А-десятьраз. После этого нажмите ЭТАВТ, чтобы продолжить 
игру. Если вы все сделали правильно, то услышите слово «ТесНлосор». 
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ТЕЕЧАСЕ МОТАМТ ЧИМЧ)А ТОРТЕС5: 
ТНЕ ТОУЮМЧАМЕНТ НОНТЕЮ$ 


Копат! ® Количество игроков 2 ® Поединки ® Рейтингижижкк 
Суперудары (действуютв моменты вспыхивания полоски жизни): 
Микеланджело и Донателло: 3 ,,+4,9+С 
Касей (действует вблизи): 3,е,Э-+С 
Рафаэль, Рэй, Лсо, Сис:©,3,3+%,$,е+4$+С 
Эйприл (действует вблизи): &,+4,$,3+$,3+С 


ТЕСМИМАТОР 2 (Т2): ТНЕ АВСАРЕ САМЕ 


Агепа ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтингккжжкжх 
На титульном экране нажмите ^, %, <, 3, *, %, ©, 3Э (должен послышаться возглас 
«ЕхссНепи». Теперьначните игру и вы сможете пропустить этап, включив паузу и нажав В + С. 


ТНЕМЕ РАВК 


Витое ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг кжжккк 

Очень большой начальный кредит: 

Если вы начнете игрус именем ОЗТ и паролем 5 АКСО$ЕВОЗ4, ваш начальный кредитбудет 
равен 36 млн $. 

Очень много денег: 

В полученном пароле переставьте 3 последних символа в обратном порядке - и вы получите 
деньги вбольшом количестве. 

Максимальное количество денег: 

Введите свое имя как ДагКоп и воспользуйтесьпаролем 8АААСАА9999, вы получите огромную 


сумму. 
ИМ НЕАР 


$ека ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг к хжжк 
Пароли уровней: 
ГАМВОА МЕЗОМ$ СОВКСОМ С1В$О0М 
ЗАВТВКЕ ТЕМЗОК —ВО$%ОМ$ 
ОЦПАМТА ГЕРТОМ ВАКУОМ 


ТИЧУ ТООМ АБУЕМТОЮЕЗ: 
ВУЗТЕВ'5 НРОРЕМ ТЗЕАЗОПЕ 


КопатЕ ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг жжжжкх 
Пароли: 
Выбор уровня: МСОО \\МО\М/ ОК\У/О ОМ/У!О М/С КУ или 
МРУГУ/ АО ОК\У/О \ОЗМЛ/ ОСКУ 


ТОЕ ЗАМ & ЕАВЕЬ 


ЛИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинги жижжкях 
Пополнение энергии: 
Пополнитьэнергию врежимедвух игроков можно, сслизаставить персонажей кидаться другв 
друга камнями или помидорами. Для этого врежимедвух игроков выдайтс каждомугерою запас 
камней для пращи или помидоров. Швыряйтесь друг в друга. Герои будут ловить и поедать их, 
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тем самым увеличивая своюэнергию. 

Получение подарка: 

Осторожно подберитеськДеду Морозу, когдаон будетподниматьголову, остановитесь, а когда 
будетзаглядыватьвмешок, подбирайтесь ближе. Если вам удастся схватить Деда Мороза прежде, 
чем он улетит, он броситвам подарок. 

Тайный уровень: 

Переместитесьвнижнийлевый угол карты науровне |, используя крылья Икара, реактивный 
скейти метрополитен. Тамбудетостровсдырой посередине. Прыгнитевдыру, попадете нанулевой 
уровень. Там будет киоскслимонадом и ванна. Подойдите к киоску и нажмите # на пульте. Вы 
выпьетелимонади получитедополнительную жизнь. Чтобы увеличить уровеньжизни, запрыг- 
нитевванну(нажмите или). Посидите вванне, пока полностью незарядитесь. Затем вылезайте 
испрыгнитескрая острова. Это вернетваснасамый высокий уровень, котороговы достигали вэтой 
игре. 

Дополнительный остров на первом уровне: 

Остров находится в верхнем правом углууровня 1. Чтобы попасть туда, используйте крылья 
Икара, реактивный скейт и метрополитен. На острове есть много предметов, включая Цп- Ёй, 
который отправит вас насамый высокий уровень, которого вы достигали в этой игре. 

Местоположения десяти обломков корабля: 


Уровень?2: Ищите внижней части мира 
Уровеньб: Ищитевнижней средней зонс 
Уровень 10: Ищите вверхней части мира 

Уровень 12: Идитевнижнюю среднюю частьмира 
Уровень 15: Поищите в верхней левой части 
Уровень 17: Посмотрите в правой верхней части 
Уровень20: Отправляйтесьв нижнюю левую часть 
Уровень21: Проверьте нижнюю правую часть мира 
Уровень23: Поищите в верхней средней секции 
Уровень25: Идите в нижний правый угол мира 


ТОЕ ЗАМ АМР ЕАПЕ 2: 14 РАМЕ ОЕ ГОЧКОТВОМ 


]ИР ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жкхжжк 


Пароли: 

Уровень 3: \УУ\У)2Ке-У1.913 
Уровень 5: КЕ\/21К-17К8Х 
Уровень 7: РО-22КЕ469Н! 
Уровень: УРАО7!2М№7960 
Уровень 11: РУ/ЗЕУСАСВ9ЕЕ 
Уровень 13: ТА-М2!8М-УОА 
Уровень 15: 0\/!1.2!}3!!-\ 


ТОМ&лЕВЮВУ: ЕЗАМТ АМТС 


Н-Тесй Ехргеззопу ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтинг жж 
Выход в меню 


Взаставке нажмите А+В+С, получите возможностьизменятьсложностьигры, управление. 


ТОУ ТОРУ 


Облпеу [тегаспуе ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингккжжжкях 
Выбор уровня: 


у 
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При появлении надписи РКЕ$$ $ТАВТ нажмите А, В, 3, А, С, А, 4, А, В, 3, А. Начните игру 
и остановитеее, потом нажмитс кнопкуА. Таким образом вы попадете наследующий уровень. 

Неуязвимость: 

Вначале второго уровня соберите семь звезд и идите в игрушечную коробку в начале уровня. 
Прыгните в нее и пригнитесь, пока звезда влевом верхнем углу не начнет вращаться. Теперь вы 


неуязвимы. 
ТВОЕ ЦЕЗ 


Ассат ® Количество игроков Т® Боевик ® Рейтингкжжжиккк 
Пароли уровней: 


Уровень2 ‚4 жизни: ОММКММО Уровеньб, 9Эжизней: ШОГО]РСУ 
Уровень3, 5 жизней: ЕМУННИХ Уровсень7, 9 жизней: ММТУ$КС 
Уровень4,5 жизней: ПШ0ОВ2/]МУ Уровень, 8 жизней: КМ\ЗКТУ\К 
Уровень5, 7 жизней: ]В2МКСМ Уровень9д, 7жизней: МЕОКТУК 


Энергия: ВОС КГУ 
Оружие: ВС\У/РМ5 
Неограниченное количество жизней: ВОТ 


ТОВВСАМ 


Вайс ® Количество игроков 1 е® Боевик ® Рейтингкжжккк 
Выбор уровня: | 
Выборуровня можносделатьвменюспециальныхопций бонуса. Чтобы туда попасть, выберите 
обычныеопции, выберите «ЕХГТ», нажмитеи удерживайте на пульте клавишу. Потом нажмите 
А, В двараза, А, В, Адва раза, В, Адва раза, В идвараза А. Окажетесьврежимеспециальныхопций, 
вкотором есть и выбор уровня. 
Неуязвимость: во время игры врежиме паузы нажмите ААА ВВВ ААА 


ТУЧ СОВРА 


Тоа Р/ап ® Количество игроков | ® Имитатор вертолета ® Рейтингкжккжк 

Выбор уровня: 

Для выбора уровня нажмите ®, 4, 3, © и ТАКТ в экране заглавия. 

Продолжения: 

Нажмите ТАКТ для переходавзеленый экран заглавия. После этого нажмите Адля увеличения 
количества продолжений. Максимальноечисло продолжений 14. 

Вооружение: | 

В режиме паузы нажмите ^^, %, ©, 3 и держите А, когда будете нажимать ЗТАВТ для 
возобновления игры. Вашеоружиеобрететполную мощь. * 

Если у вас закончились бомбы, перейдите в режим паузы. Нажмите ®, 4, и 3, нажмите и 
держи В, когда будете нажимать ТАКТ для возобновления игры. Можете повторять этууловку 
бесконечное числораз. 

Мгновенная заправка топливом: 

В режиме паузы нажмите *, Ч, ©, 3, после чего нажмите Аи 5ТАВТ. 

Просмотр окончания игры 

Нажмите ТАКТ для перехода в зеленый экран заглавия, после чего нажмите &, $, 9, ©, А, 


В, СиТАВТ. 
ТУУПЧКЕЕ ТАЁЕ 


ера ® Количество игроков [® Боевик ® Рейтинги жжжк 
у 
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Выбор уровня: 
Начнитеигруи ждите, показагрузится экран сизображением книги. Нажмите К, А, С. Нажмите 
ЗТАКТ, и можете выбиратьуровень. 


ОЧУЕВЗАЕ ОБОЕВ 


Ассоа4е ® Количество игроков | ® Боевик ® Рейтинги жжжкк 


Пароли: 

Уровень 1-2: СНУСМ Уровень 3-1: РК$МО 

Уровень 1-3: МКМ Уровень 3-2: С\/ВРМ 
Уровень 2-1: $ОСВУ Уровень 3-3: ЗЕТМР 

Уровень 2-2: Л.ОРН Уровень 4-1: СМУОС 
Уровень 2-3: 0ркК$о Уровень 4-2: ВУТСМ 


Неуязвимость: К\/КО5 


ВВАМ ПКЕ 


Нестотс Ап$ ® Количество игроков [ ® Имитатор вертолета ® Рейтингхжжкжкижкх 


Пароли: 

Вариант 1(3 жизни) Вариант 2 (22 жизни) 
2-СВ]47НОЛУМ$ 4-9НОТ7МВУ\У/Рб1. 

3 - С В\ШОЗРЕГО 5-МГ6ТКВ6Зо7М 
4-9СВРЗНВ\УХЕ 7-ГВЛУСК67МР 

5 - ММОТ2ВК65\6 8-С\МОТКУМН6ОО 
6 - НбЗРМЛГ4З УГ. 10-\УК$КСРОТСКВ 


7- 16Т5СОНЕМТК 
8- ОРТСМКРМК94 
9- ВУТ45ХУСАЕТ 
10-\7КУ\/ОТХЕСВ6 


Чтобы начать игрус 10 жизнями, введите пароль \С29МНЕСВТ7. 
Чтобы начать игру с 16 жизнями, введите пароль 9С6Т9ВВ6$3ЗУ. 


УЕСТОЮМАМ 


дека ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтингкжжжкжкях 

Тренировочный режим: 

Наэкранелоготипа нажмителюбую кнопку -сможете потренироваться. 

Скрытое меню: 

Врежиме опций нажмите клавиши А, В, В, А, $, А, В, В, А. Появится новое меню, в котором 
вы сможете увеличивать здоровье и число жизней, усиливатьоружие ивыбиратьлюбой уровень 
(срабатываетне навсех картриджах). 

Восстановление энергии: 

Можете делать это влюбой момент, для этого сделайте в игре паузу и нажимайте А, В, 3,А,С, 
А, 9,А,В,Э А (срабатывает не навсех картриджах). 

Развлечение с логотипом: 

Когдапоявится логотип ЕСА, вы сможетеуправлять Векторманом. Спрыгнитеснегонаправую 
сторонуи выстрелите вверх, мимо правого края буквы А. После взрыва подпрыгните и получите 
усиленное вооружение. Теперьвы можете уничтожитьлоготип, стреляя по буквам. 
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УЕСТОСМАМ 2 


Вше 5Ку ЗоЙмаге ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг кижикжкх 
Выбор уровня: 
Сдслав паузу, нажимайте ®,3,А,В,А,$, А, (срабатывает нс вссх картриджах). 
Восстановление энергии и здоровья: 
Для восстановления здоровья ‚ сделав паузу, нажимайте В,А,В,А, ‚А. 
Дополнительная жизнь: 
Сделав паузу, нажимайте 3, ®, В. А,$,®,В,$,^,В (срабатывает не всех картриджах). 


УЕЮВУТЕХ 


бека ® Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинги жжжкк 
Получение дополнительных жизней: 
Нажмите иудерживайте одновременно А ,В,Си5ЗТАКТ. Вовремя паузы нажмите иудерживайтс 
4, потом нажмите $ТАВТ. 
Получение бесплатной защиты: 
Нажмите и удерживайте Э , потом нажмите ЭТАВТ. 


\УАСТОСК 


Ассайт ® Количество игроков | ® Приключения ® Рейтингикжхжжх 


Пароли: | 

Уровень 2: 3КУОК Уровеньб: РСВЕГ Уровень 10: МЕУМС 

Уровень 3:5 МЕОМ Уровень7: ВГОУМ Уровень 11: ВТВУЗ 

Уровень 4: ВСУТК Уровень8: П0ИМ\$] Уровень 12: ЗРКМЗ 

Уровень 5: РЕЕОР Уровень9: МКУМА Уровень 13: РКО1С 
Уровень 14: ЗСЕЗО 

УУАВЗОЮ ОР ЗОМЕ 
Мгсгопе! ® Количество игроков 1 ® Стратегия ® Рейтинг жк к 

Пароли: 

Стадия 2: ГЗЕНРОГМС\ 

Стадия 3: м№ХО$55/ МЕ 

Стадия 4: О5ТО/75Р5В 


«Победный» пароль ОКЕВО\УУММЕ 


М2. "2. 
Руепто55 ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жк 

Дополнительный уровень: 

Если, помимо уровней Арргеписе, \Мтага, Зогсегог, вы захотите сыгратьеще наодном - Зирег 
\МАгагд, то выполните следующие действия. Переведите игру врежим паузы и нажмите А, В, Си 
ЗТАКТ дважды. Если все сделано правильно, вы услышите вздох «уеав». Вернитесь на экран и 
выберите новый уровень. 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЗПуег Рох 
Уровень 4: Оерайтеп: Н Уровень5: Мадпроог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: ТНе Ни@5оп$ 
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УУОТУЕЮМЕ 


Ассайт ® Количество игроков 2 ®е Приключения ® Рейтинг жж 


Пароли: 

Уровень2: Мапсо Уровень 3: ЗИуег Рох 
Уровень4: Оерайтеп! Уровень 5: Ма4проог 
Уровеньб: Азапо Уровень7: ТВе Нид$оп$ 


УМО ОР ШИМ 


5ека ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинг жжжкжк 
ПАРОЛИ МИККИ МАУСА: 
Уровень2: СоПу/С!и6, Ра5у/Нсап$, Сообу//Неап$, 5сгоо8с/Олатопс$; 
Уровень 3: Сооу/Нсап$, Р/що/Зра4с$, эсгооРе/О!апоп 4$, Мтпие $ра4ез; 
Уровень 4: Оа15у/Нсап$, Зсгоове/Глатопд$, Риго/Зра4е$, Сообу/С1иб$; 
Уровень 5: Зсгоове/О!атопа$, Сообу/С16$, Сообу/Неап$, Р\що/Зрадез. 
ПАРОЛИ ДОНАЛЬЛАДАКА: 
Уровень?2: Ри!о/5ра4е$, эсгооре/Г/атоп4$, СооГу/С1и6$, Мшиге Зрадез; 
Уровень 3: Соору//С1иб$, Сооу/Нсап$, Да1зу/Неап$, Руио/$ра4с$, 
Уровень4: Ра!зу/Неап$, эсгооре/П\латопа$, Соору/Неап$, Румо/$ра@сз; 
Уровень5: РАио/Зрадез, Соо[у/Нсап$, Сообу/Сиб$, Эсгооре/О!ап1оп $ 
ПАРОЛИ ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ: 
Уровень2: Р/шо/$ра4е$, СооГу/Неап$, Мтпее $раде$, СооГу/С1и65; 
Уровень 3: $сгоо8с/ГЛатопа$, Мшше Зрадез, СооГу/Нсап$, Оа5у/Нсап$; 
Уровень4: Мтше 5радс$, Да1зу/Неап$, СооГу/Сиб$, Руио/5раде5; 
Уровень 5: Соо[у/С1и65, Зсгооре/ Глатопа$, Р(о/5радез, СооГу/Нсап$. 


Х-МЕМ 


феха ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтинсккжжжх 


Опции: 

Ещедовключения приставки отсоедините пульт 2 и при появлениититульного экрана нажмите 
и удерживайте А, Си Ч на пульте и нажмите 5ТАВТ. На экране появится лицо Магнето и вы 
отсоедините пульт | ивключитеего вгнездо пульта 2, потом нажмите ТАКТ. Ешеразотсоедините 
пульт | ивключитеего в свос гнездо, нажмите ТАВТ и выбирайтс уровсньсложности. Выберите 
себе персонажаи идите направо, настене увидите 8 панелей. Каждая пансльозначаетодин изэтапов. 
Склонитесь перед панелью и нажмите С, чтобы выбратьэтап. Вы сможете восстанавливатьсвое 
здоровье и способность кмутации влюбое время простым нажатием кнопки ЭТАКТ (вы делаете в 
игре паузу). Вытакже можете вызвать Роуда, Архангела, Леляногочеловскаи Бурю бесконечное 


числораз. 
Х-МЕМ 2: ТЧЕ СГОМЕ УУАЮ$ 


Зера ® Количество игроков 2 ® Приключения ® Рейтингижжжккхк 

Выбор уровня ни персонажей: 

Сделайте паузу и нажмите « и С одновременно, %, ®, <=, Ч, Х, 3 иС одновременно. Если 
все сделано правильно, выуслышитезвуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы иснова поставьте 
игруна паузу. Еслитеперьвы нажмете 3 иСодновременно, то перейдете наследующий уровень, 
аеслинажмете ®иСодновременно, тосможетевыбиратьперсонажей (Мавпегоне включен всписок 
выбираемых персонажей). 

Непобедимость: 

Сделайте паузу и нажмите № и В одновременно, ^,Э,$,®,Э,$,$,^. Если все сделано 
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правильно, то вы услышите звуковой сигнал. Выйдите изрежима паузы и снова сделайте паузу. 
Если теперь вы нажмете #\ и В одновременно, то станете непобедимым. 


У’5 


Сате ТеК ® Количество игроков [ ® Ролевая игра ® Рейтинг жжкжк 
Восстановление здоровья: 


При появлении логотипа ЗЕСА нажмите и удерживайте % на втором пульте управления. 
Войдите вменю установок (51а Зсгееп) и , удерживая С, нажмите У. 


СЕВО ТНЕ КАМЩКА?Е ЗОО ВЕ 


бип5оЛ ®е Количество игроков 1 ® Приключения ® Рейтинг к жжжжк 
Выбор уровня: в паузе набрать А, С, 3 , А, В (срабатывает не на всех картриджах). 
Бессмертие: В, \, В, В, А 
Бесконечные сюрикены: в паузе наберите ©, $ ‚А, В 


ХЕВО ТОНЕЗАМСЕ 


Ассо[аае ® Количество игроков !® Боевик Рейтингкижжжжккя 
Пароли уровней: 


-РО8*[У«?» л718*МК тв 00481 лв Опр8Уума 
РРа8*И у Тг-$УМК\!/ ТЕЗ*-УРуТ \/г6=*Сго!У 
У 845гР5у КгС*$Нок ООа8*уКгх РЕг**уКги 
РГа8иуОЕРЕ СТадщРг2 Вго53 СИЕ ТЕрХ& КЕ 
ОШХиВ$Е ОЫХ5рОКт ?рву-90\\ КОР$$9РУ\У 
Смзи\КУУ О1ду**РуУ5 6Е#516000 ТЕОЗи$ Е 
\У/Рпу56 МЕ ©0550 010 ТиРОзо? аЁх5-52ЕХ 
\40586?рТ ©0559 00 К№\2а)з? СУЕ8КСШК 
сУЕ*т-Ктр 771\7о}5? КОхбаНРтз ЕГУВЕКИ 
Ма0*58?тО )50*2Е)пО ?ОКгОп \*$876 РМ 


ХОМВИЕ$ АТЕ МУ ЧЕСНВО!5 


Гиса; Ап; ® Количество игроков ! ® Приключения ® Рейтингкжкжкк к 


Пароли: 

Уровень 5 ОУГТ Уровень 9 СВЕ 
Уровень 13 ОСЕК Уровень 17 СМЕН 
Уровень 21 УОВВ Уровень 25 ОМК 
Уровень 29 ОМКК Уровень 33 ЗОНМ 
Уровень 37 ВКУК Уровень 41 ВЕРМ 
Уровень 45 УНУО Кредитный уровень 0$07 


ОО: ЧА ОРТНЕ М - ТН РИМЕМПОМ 


СатееК ® Количество игроков ! ® Приключения ® Рейтинги кжжжк 


Пароли: 


240 единицэнергии и 999 единиц времени: удерживая в паузе ТАВТ, нажмите Э,А,$,А,3Э, 


В,е,,3Э. 


Дополнительная жизнь: Зап, ^,$,е,е,А,Э Ч. 


Пропуск этапа (^^) или стадии (3): $“, С, 3, А, В, В, А, е, ©, А, Э, Ч. 
В, А, Э 


Шесть энергоподлиток и полминуты дополнительного времени: З(аг(, В, А, 3, 3», А, С, ^^, $, А. 
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Уважаемые игроки 
и читатели наших книг! 


Даже если вы живете в крупном городе, не всегда есть еозможность купить при- 
ставку или диск с любимой игрой, книжку с описаниями и кодами. А если вы живете 
в маленьком городе или поселке? Традиционная рассылка занимает очень много 
времени, а в наше время, когда везде появились компьютеры, эту проблему можно 
решить на современном уровне. Если у вас в школе есть компьютерный класс с 
выходом в интернет или интернетклубы, вы можете посетить наш интернетма- 
газин, ознакомиться с ассортиментом и заказать все, что вам нужно. 

Здесь можно выбрать видео-, аудио технику, игровые приставки, полюбившиеся 
вам игры, диски, книги и многое другое. 

Интернетмагазин — это удобно, товар можно выбрать, не выходя из дома. Это 
быстро — заявка поступает к нам в тот же день из любого уголка России, за 1-2 дня 
формируется заказ и высылается вам. 


Наш адрес: илим/.ам/рЁег.ги 


Как выбрать, оплатить и 
получить товар в нтернет- 
магазине «АВИ ПИТЕР» 

Как найти и выбрать нужный товар? 


Все товары разбиты на группы. Выбрав нуж- 
ную группу, например «Игры», нажатием кноп- 
ки, вы попадаете на страницу подробного ка- 
талога игровых приставок, аксессуаров, карт- 
риджей и литературы. Обратите внимание на 
цифры, которые стоят внизу — это количество 
данных моделей, имеющихся в настоящее 
время в магазине. Чтобы посмотреть деталь- 
ную информацию об интересующем вас това- 
ре — нажмите на его изображение или на- 
звание, после этого вы попадете на страницу 
описания товара. 


Если вы еще на знаете, что хотите? 


На главной странице вы сможете восполь- 
зоваться быстрым поиском. Для этого, в поле 
«Поиск», вы должны ввести слова поиска (это 
может быть название товара или название 
группы товаров) или цифру — цена, за кото- 
рую вы рассчитываете приобрести товар. Вы 
можете воспользоваться «Расширенным по- 
иском», нажав на ссылку в верхнем меню 
«Поиск товара», и по нужному критерию най- 
ти товар. 


Как оформляется заказ 


Если вы нашли необходимый товар, то мо- 
жете приступить к формированию заказа. 
Рядом с описанием товара Вы всегда най- 
дете либо текст «Положить в корзину», либо 
кнопку с таким же текстом, нажав на кото- 
рые, ваш товар попадает в корзину. Об этом 
вас проинформируют в диалоговом окне. 
Нажав на кнопку «Корзина покупателя», вы 
попадаете в корзину, где показаны все на- 
бранные товары. 


Корзина 


Всякий раз, нажимая на ссылку «Поло- 
жить в корзину» или на кнопку «Купить», 
вы выбираете товар и кладете его в вирту- 
альную корзину подобно тому, как делае- 
те в обычном магазине. По ссылке «Кор- 
зина покупателя», вы оказываетесь на 
странице, где указаны все отобранные 
вами товары, их количество (которое мо- 
жете изменить). Здесь же вы можете уда- 
лить товар из корзины, указав в поле «Ко- 
личество товара» — 0. 


Для оформления заказа нажмите 
кнопку «Оформить заказ» 


Откроется страница оформления заказа. 
Внимательно посмотрите все параметры 


заказа и заполните все поля; если все пра- 
вильно, нажмите кнопку «Заказать». 
Нажав на текст «Корзина покупателя» в 
верхнем меню, вы попадаете в корзину, где 
показаны все выбранные товары, которые 
можно удалить из заказа (часть или все) 
или увеличить количество. Чтобы присту- 
пить к оформлению заказа, необходимо 
нажать на кнопку «Оформить заказ». 
Далее вам необходимо ввести полнос- 
тью все ваши данные, особенно будьте 
внимательны при заполнении поля ин- 
декс и адрес доставки (необходимо, кро- 
ме города/нас.пункта также указывать 
область/район/край). После проведения 
этих операций все данные будут пере- 
даны на наш специальный сервер, ко- 
торый надежно защищен от взлома. В 
течение 2-х дней после оформления 
заказа ваш товар резервируется под вас. 
За эти 2 дня вы должны оплатить заказ 
и уведомить об оплате. В противном слу- 
чае, ваш заказ могут приобрести другие 
покупатели. 

Каталог товаров в магазине обновляется 
ежедневно (новые товары добавляются в 
каталог, а некоторые товары снимаются с 
продажи). Возможна ситуация, когда вы 
не успели зарезервировать или выкупить 
заказанный вами товар, и он заканчива- 
ется на складе. В этом случае заказ от- 
правляется вам частично, а недостающие 
позиции, если вы не снимаете заказ, до- 
сылаются позже, по мере поступления их 
на склад, о чем вы будете уведомлены. 
Если вы заказали больше того, что соби- 
рались купить или передумали делать 
заказ и хотите его отменить, то срочно 
напишите на наш е-та!. В сообщении 
укажите Ф.И.О., в противном случае заяв- 
ка не будет выполнена. После выполне- 
ния операции удаления, вы получите уве- 
домление на е-та!, с которого прислали 
запрос. 


Оплата 


Выбранный вами товар оплачивается че- 
рез отделение Сбербанка переводом де- 
нег на наш счет или почтовым переводом. 


Почтовый перевод 


Этот вид платежа делается в отделениях 
связи (почта), рекомендуем использовать 
этот способ только, если вы удалены от 
учреждений банка/сбербанка РФ, так как 
комиссия почты составляет 10% от сум- 
мы перевода. После оплаты заказа обя- 
зательно сообщите нам по электронной 
почте огдегз@ьиус9.ги о факте оплате. В 
сообщении укажите дату и сумму оплаты, 
Ф.И.О. и номер платежного документа. 
Формирование и отправка заказа произ- 
водится сразу после подтверждения фак- 
та оплаты. 

В нашем интернет-магазине все цены 
даны ву. е. Оплата производится рублями 
из расчета 1 у. е. = 1 доллару США по курсу 
ММВБ на день оплаты. 

Цены на товары, указанные в нашем интер- 
нетмагазине, уже включают все налоги. 


Как происходит доставка заказа 


Время доставки вашего заказа рассчитыва- 
ется таким образом: 

Общее время доставки = время формиро- 
вания заказа + время оплаты и поступле- 
ния денег + время доставки почтовой служ- 
бой. 

Доставка почтой осуществляется только на 
территории России и железнодорожным 
транспортом (в отдельных случаях — авиа). 
Как правило, время доставки составляет 2- 
3 недели, однако, к сожалению, почта мо- 
жет доставлять заказ и гораздо дольше. 


Возврат заказа 


Вы можете отказаться от получения и оп- 
латы заказа в случае потери им товарного 
вида за время транспортировки. В случае, 
если вы уже оплатили его, мы вернем вам 
полную сумму, которая была зачислена на 
счет интернет-магазина. 


Обмен товара 


Если вы получили товар и поняли, что это 
не то, что вы хотели, то мы можем обме- 
нять товар на равноценный. Пересылка 
товара оплачивается вами. 
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